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Cuando inició Club Nintendo, los videojuegos y los videojugadores 
éramos muy distintos a como ahora somos. Y no nos referimos 
solamente a que ahora los videojuegos tienen mejores gráficas, sonido 
y son más largos y que los videojugadores ahora tenemos 7 años más. 
Nos referimos a una verdadera evolución, incluso dentro de los 
conceptos de entretenimiento. 


Todo esto viene a colación porque después de jugar Banjo Kazovie 
notamos importantes cambios que Rare hizo y que van más allá de los 
estético. Por principio de cuentas, ya no tienes que enfrentarte a * 
grandes monstruos y buscarle su punto débil (que casi siempre era 
cuando flasheaba). Este título te pone, además, a cumplir ciertas tareas 
en cada nivel y para lograr una tienes que lograr antes otras y recordar 
qué es lo siguiente que te toca hacer. Es un título que disfrutan tanto el 
que juega como los que sólo están de espectadores pero, además, 
necesitas tener muy buena memoria y ser muy observador (ni modo, 
tenemos que adelantar este comentario aunque no hayas terminado el 
juego) pues, en la escena final no podrás avanzar si no respondes 
correctamente lo que te fueron diciendo durante el juego, a qué escena 
corresponde un acercamiento fotográfico, qué te presentan o a quién le 
corresponde la voz que se oye. Fue un excelente detalle que Rare 
agregó y que asegura que te metas totalmente al juego (ahora que está 
de moda la palabra “inmersión”, Rare le dio un sentido mucho más 
profundo). 


Como parte de esta evolución está también la otra parte, el 
videojugador pero ¿qué te parece si eso lo dejamos para la sección 
“Control de los Profesionales”, que regresa en nuestro próximo 
número? 
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Hola amigos de la revista 
Club Nintendo: Escribo para 
pedirles que continúen con 
la sección de Internet, sigan 
dando cursos de hipertex- 
to y todo lo demás. 


SS 
Es 
SU MO Na 


A A AAA A A 
¿SAA EAEAANAAO 
, e E 


Les tengo una queja, leí en una de ha A 


las revistas en la sección de Dr. 
Mario de un chavo que pregunta 


número en modo de texto y co- h 


sas así, además los libros que hay MB 


de programación de videojuegos [| 
son difíciles de conseguir, en in- 
glés, muy caros... bla, bla, bla. Si es- 


unos años simplemente no sabría $ 


ES 
; Ñ um 
to me lo hubieran dicho hace Pata 


E 
E 


nada de programación pues no MAMAS 


me interesaría el Pascal o el C en 
lo absoluto, me desilusionan, en 
vez de decirle: “La programación 


no imposible para un joven mexi- 
cano con muchas ganas e imagina- 
ción, más que nada debes meter- 
te a usar asm, hay buenos libros 
del tema y se puede hacer cual- 


quier cosa con esto” y es más, yo ; 
i actualmente tengo 18 y ya soy 


: considerado en mi comunidad co- 


mismo hice un videojuego bien 
hecho en Pascal (mejor lenguaje 
que el C++ aunque muchos con- 
tradigan) y aunque no es un juego 


que con el método que usé, se 
puede hacer cualquier juego casi 
al nivel del SNES. 


Francisco Delgadillo Guzmán 
Guadalajara, Jalisco 


fui de los que crecieron con ella. 
No sé si ustedes recuerden, pero 


en la página 34 del número 4,año ; 


3, mencionaron brevemente Digi- 
Pen una escuela de programado- 
res de videojuegos. Pues bien des- 
de ese entonces estuve muy emo- 
cionado, así que saqué muy bue- 


nas calificaciones y aprendí a ha- ; 
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¡ blar inglés. El verano pasado me ¿ 
i aventuré a entrar a uno de los cur- : 


de videojuegos es muy difícil, pero ¿ sos de verano de animación en 3D. 


Fue realmente espectacular, apren- 


dí a hacer efectos especiales para : 


videos; con 2 semanas mi expe- 


riencia aumentó de una manera 
impresionante... en aquel entonces ¿ 


cuando leí la revista tenía 13 años, 


mo un animador experimentado, 
me han ofrecido trabajo en varias 


para exagerar, sí les puedo decir ; empresas, actualmente estoy en- 
¿ cargado del departamento de ima- 


¿ gen de una empresa fotogramétr 


ca. Les platico todo esto porque si 


¿ no hubiera sido por esa breve pá- 
: gina que le dedicaron a DigiPen no 
: tendría el éxito que tengo... en po- : 
¿cas palabras.. ¡GRACIAS! 
¡Qué tal!, hace un buen rato que ; 
no compro la revista, sin embargo : 


Félix A. Audirac 
México, D.F 


: Uno de los mejores alicientes : 
que hemos tenido a lo largo de : 
los más de seis años que lleva- : 
mos en la elaboración de la re- : 
vista, han sido cartas como las ; 97? Por favor no se hagan como 
dos anteriores. Es muy grato pa- : cuando un chavo les preguntaba * : 


¿ en una carta que publicaron en la 


ra nosotros saber que algo que 


osotros dijimos, cambió 

para bien la vida de al- 

¡guien o lo ayudó a supe- 

rarse. En ese caso, no se- 

rían ellos quienes nos tu- 

vieran que dar las gracias, sino 

nosotros a ellos, pues ese tipo. 

de sentimientos no se compran 
con nada... ¡GRACIAS! 
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Ahora con la salida del Game Boy 
a colores (en la pantalla) ¿Existi- 
rán videojuegos para Game Boy 
en forma tridimensional o sea, al- 
go así como Mario 64 o Yoshi 
Story, pero para este sistema? 


MIKE 


Chetumal, Quintana Roo 


Es muy difícil asegurar que al- 
go así pase, desde que Ninten- 
do no ha mencionado nada al 
respecto del procesador que 
tendrá el GB a color. Es obvio 
que para lograr algo así, el 
CPU del GB tiene que ser más 
poderoso que el del GB normal 
y de lo poco que se sabe es que 
sí lo es, pero... ¿lo suficiente pa- 
ra lograr este tipo de gráficos? 
Esto sólo el tiempo lo dirá y 
afortunadamente no es mucho 
lo que hay que esperar para 
obtener esta respuesta. 


(Nido 


¿Cómo es la clave para escoger a 
Orochi en The King of Fighters 
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CANE 

a CMA AMABA 
revista Año 6 No. 3, que cuándo 
publicarían el truco para seleccio- 
nar a los jefes o personajes ocultos 
en King of Fighters 96 y ustedes 
dijeron: “Luego lo publicaremos” y 
ya pasaron 14 números de la revi 
ta y todavía... nada. 

Lo 


Omar Benitez 


Tequila, Jalisco 


Bueno, en esa ocasión se pre- 


sentó el problema de que no 
¿ ro de jugadores o si es compati- 
: ble con el Controller Pak y el li- 


existe el truco para elegir a los 
jefes en ese juego, pero sí una 
versión especial en la que hay 
que hacer truco y ya están di 
ponibles. Probablemente publi- 
quemos trucos de Arcade en la 
sección de Arcadias, cuando es- 
tén disponibles. ¿Existirán real- 
mente personajes secretos en 
KOF 98? Si es así, los daremos a 
conocer en esa sección. Espera- 
mos que sea antes de 14 núme- 
ros. 
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A propósito, MK4 ¿saldrá para el 
64 bajo licencia de GT Interactive? 
ojalá no, porque hicieron un pé: 

mo trabajo con MK Mythologies y 
siendo así, ¿por qué Midway no lo 
distribuye, produce y desarrolla 
como lo hizo con el “PS”? En ese 
caso que lo dejen en las manos de 
Acclaim, pues ellos sí saben usar el 
potencial de 64 bits en juego, d 

versión y hasta en cinemas, se ima- 


ginan ¿qué no harían con MK4? 
== 
“ES 


Aguascalientes, Aguascalientes 


Bueno, ya hace tiempo explica- 
mos lo de las compañías que se 
dedicaban a desarrollar los jue- 
gos, a comercializarlos y distri 


buirlos. Este tipo de mecanismo : 
¿ do el viaje o más bien la carta, sí les 
estos días tal y como lo pudimos : 
¿ una clasificación de todos los tipos : 
E3. Así como muchos de noso- : 


se está volviendo muy común en 


constatar en nuestra visita al 


a ia 
E ld HALLA? a_8 


¿ “Previos” y en los “A Fondo” con 


MMM 
4anana 
ros, generalmente existen vi-: 
eojugadores que prefieren que : 
na compañía haga la adapta- : 
ión de un juego a otra. Para 

ayudar a los lectores en ese te- : 

rreno es que hemos decidido in- 
cluir una pequeña tabla en los; 


información que puede ser al-: 


¿ gunas veces crucial para que ca- 
¿ da quien decida si compra o no 


un juego. En esta tabla, además 
de dar la información del núme- 


cenciatario, trataremos de in- 
cluir información como la me- 
moria y el desarrollador. Es pro- 
bable que no siempre veas to- 
dos los datos en algún análisis, 
pues ya hemos dicho que mu- 
chas veces no se tiene la infor- 


¿ mación completa a la hora de: 


analizar un juego, pero creemos : 
que serán casos muy esporádi- 
cos. 


Mm LULA 
A y 417 4] 


AAA 

CM AAN 

por qué esos videojuegos entran 
en esa clasificación, además de al- 
gunos ejemplos de los juegos dan- 
do sus nombres. Ejemplo: Platafor- 
mas: Super Mario World.- Porque... 
RPG, Deportes, etc. 


Aqusti ín Contreras 


México, D, 


¡Pues es que debiste consentirla 
más! ¡Te hubieras puesto a hacer 
la comida tú! ¡Mejor suerte la 
próxima vez! Referente a lo de 
las categorías, eso también tiene 
que ver con la carta anterior, 
pues entre los datos que inclui- 
remos están las categorías del 
juego. Hacer una lista como la 
que mencionas no tendría gran 
ciencia para nosotros, pero no 
aportaría tanto. Probablemente 
haremos algo parecido al final 
de cada año con los juegos que 
hayan salido en ese año. 
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Yo siempre pensé que el N64 era 
muy poderoso y que iba a disfrutar 
de verdaderos conciertos musica- 
les en sus juegos, pero gran decep- 
ción me llevé al ver que en MK64 y 
en DKR al jugar 3 personas no apa- 
rece sonido de fondo, no siendo así 
en Extreme G (aunque se ve me- 
nos fluida la acción) y me he dado 


¿ cuenta que el N64 no puede soste- 
¿ ner muchos sonidos a la vez (en 


Bueno, esta carta más que una su- 
gerencia o una idea, ¡es un recla- 


¿ mo! porque en la revista 7 ¿f 6, hay 
: un consejo (exactamente en la pá. 
: gina 66). Yo tomé en cuenta ese 
¿consejo y ¿saben cuál fue la res- 


puesta?:“No me molestes”, me dio 


¿ un par de cachetadas y terminó di 


ciéndome: “Estoy haciendo la co- 
mida, mejor ponte a estudiar y 
apaga esa porquería”. Aprovechan- ; 


mando una sugerencia: Publiquen ; 


de videojuegos y la explicación de ' 


¿ Mischief Makers al cambiar la músi- 


ca de fondo, ésta se quita automá- 
ticamente, o sea que no puede po- 
ner dos a la vez) a lo que quiero 
llegar es ¿cuántos sonidos diferen- 
tes puede producir el N64 al mis- 
mo tiempo? Ustedes habían dicho 
que el Neo-Geo para el que se hi- 
cieron los KOF era realmente de 
16 bits y no de 24 y que es mejor 
que el SNES porque el Neo-Geo 
está enfocadó a ser algo más pro- 
fesional, entonces ¿por qué Nin- 
tendo no se enfocó a lo profesional 
al hacer el SNES? porque los jue- 
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gos de Neo-Geo a mi punto de; 
: buena vida? Tengo unas preguntilla 
: que hacerles, por favor contésten 
: las lo más pronto posible.¿Cuánta 
i secciones quedan aún de la prime- 
: ra revista? ¿Qué pasó con la serie : 
¿ animada de Vampire Hunter publi- 


vista, son mejores que los del 
SNES (espero que no pase lo mis- 
mo con el N64 y el Neo-Geo CD). 


Alberto 1. Herrera M. 
México, D.F. 
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Hola cuates de CN, ¿qué dice | 


¿ cado en la revista Año 6 $$ 6, llega- : 


Una de las ventajas del N64, es ' 
que puede variar el número de : 
¿ ¿Qué pasó con el juego Earth 


canales de Audio que tiene y no 


limitarse a un número predeter- : 
minado, como pasa con los de- a 
más sistemas de videojuegos, : 
aunque no será común ver títu- : 
los con más de 24 canales de : 
Audio, pues además de que no ; 
: Pues de hecho sólo el Editorial, 


se apreciarían más diferencias, 


esto le quitaría ciclos al CPU: 
principal del N64 que los pro- : 
gramadores preferirían usar en ¿ 
los gráficos, por ejemplo: En el 
¿ originales, otras aparecieron es- 


caso de Mario Kart 64, el audio 
se quita en modos de 3 ó 4 juga- 
dores porque la música ya no se 


| entendería con el audio de los 4 ; 
¿ en EU sí lo va a hacer en capí- 
: tulos como en Japón. RPG signi- 
i fica “Role Playing Game” (algo 
: así como juego donde tomas el 


jugadores a la hora que todos 
toman un premio al mismo 
tiempo (si has jugado mucho de 
4 jugadores, sabes que es un 


momento muy ruidoso), cosa: 


que no pasa en Extreme G. Nin- 


tendo podría hacer sistemas : 


más “profesionales” (por así de- 


cirlo), sin embargo una de las; 
¿ Para saber más de Earthworm : 
: Jim 3D, sigue leyendo la revista. 


características de un buen “ju- 
guete” para ser comercial es 


que haya un equilibrio en su; 
precio y su tecnología. Es como ; 
decir que la GB Camera no es : 
¿Ustedes qué me recomiendan ; 
: ¿vender mi Super Nintendo para : 
¿ comprar un Nintendo 64 o con- 


muy buena, porque no es a co- 
lores, no tiene Zoom, no pone la 
fecha en la pantalla ni tiene 
“Steady Shoot”, como la mayo 

ría de cámaras que existen en el 


mercado, pero tampoco la GB : 
Camera cuesta lo mismo que es- ; 


tas cámaras ni pretende susti 
tuirlas; aquí lo que cuenta es la 
diversión que te proporciona. 
Esperamos habernos dado a en 
tender con el ejemplo. 
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rá a México? ¿Qué significa RPG y : 
las siglas de la compañía THQ? 


Worm Jim 3 para el N64, cuándo : 


saldrá a la venta? ] 
AA 


Oaxaca de Juárez, Oaxaca 


LEA A 
MEME aa 
4» ES 

JNE SA 


ES 15 
a 

ue trabajamos en la editorial 
endimos nuestro NES cuando 
pareció el SNES y después nos' 
imos cuenta que seguíamos dis- 


trutando los juegos de 8 Bit. Pe- 
ro bueno, ese es nuestro caso y el 


¿ de muchas personas que cono- 


cemos y no tiene que ser univer- 
sal, nosotros no te lo recomen- 


: daríamos. Si puedes haz un es- 
: fuerzo y junta un poco más para 


el N64, 


: Estos dos aditamentos de GB es- 
: tán pensados para venderse por 
¿ separado, pero hemos escucha- 
ido que se tiene pensado hacer 


: un paquete por parte de los dis- 


Sumario, Dr. Mario y los SOS: 
han mantenido su nombre origi- : 
nal. Muchas de las secciones ac- : 
tuales han evolucionado de las 


pontáneamente y unas han re- 


¿ gresado. No se sabe si Vampire 


Hunter vaya a salir en México; 


Rol) y se origina en los juegos de 
mesa Dungeons and Dragons 
principalmente. THQ es “Toy: 
Head Quarter” (algo así como : 
Cuartel General del Juguete). : 
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: tribuidores. No es algo 100% se- 


guro, pero habrá que ver los 
anuncios que se publican en la 
revista o darte alguna vuelta 


¿con tu distribuidor autorizado 


más cercano. 


Camaradas videojugadores: Esta es 


una idea que tengo desde hace ra- 
: to y hasta ahora se las mando, pero 


: pienso que nunca es tarde. Ustedes 


¡Hola amigos de Club Nintendo! 


servar mi Super NES? Y quiero sa- ; 


: ber si la Pocket Camera va a venir ; 


junto con la impresora o se vende- , 
rán por separado. 


¿ alguna vez hicieron un “Qué hay 
¿ dentro de...” acerca de los finales y 


de los manuales, así que pensé ¿por 


¿ qué no uno sobre la música en y de 


los videojuegos? No pueden negar 
que la música es una parte vital 
dentro de un juego, hay títulos muy 


i buenos pero con una música muy 


¿ mala (cualquier juego con Mario in- 


ARMANDO GONZALEZ R. 
Tepic, Nayarit 


¿ cluido), hay regulares con música 
: muy buena (Super Adventure ls- 


¿ land), juegos con música regular pe- 


Definitivamente esta es una de- ; 
isión muy díficil. Muchos de los : 


"ICC OOOO OOO O 


ro le da un súper ambientazo al 
juego (Star Fox 64, Super Metroid) 





el 
EAN AAA 


au 
| 


y 


1 A 
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y juegos excelentes con una músi- ¿ 


ca que te obliga a grabarla en un 
caset (cualquier DKC, Super Cas- 
tlevania 4), aunque hay otros que 


tienen una música súper buenísima : 
: car juegos por su parte y que : 


pero que no la podrás conseguir 
jamás (Kl y KI2 en su versión de 
arcadia, ya que sus translaciones 
dejaron mucho qué desear). Me 


gustaría que en el reporte dijeran : 
los mejores ejemplos de los casos ; 


que arriba mencioné, sus cancio- 
nes favoritas, el juego favorito en 
ese aspecto y la compañía que us- 
tedes piensan es la mejor. 


Archangel 
Culiacán, Sinaloa 


Mmmmm... eso suena como una 
muy buena idea, pero no sólo 
para un reportaje especial den- 


tro de la revista... 
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Con títulos como: Golden Eye, 
Banjo Kazooie, la serie de Donkey 
Kong, etc. La compañía de Rare pa- 
rece superar a Nintendo en pro- 
ducción de buenos títulos. ¿Podría 


Rare producir juegos para alguna ; 
compañía que no sea Nintendo? o : 


quizá que ellos produjeran su pro- 
pio sistema de videojuegos? 


MARIANO SALEADO 


San Luis Potosí, San Luis Potosí 


A Rare lo podríamos considerar ' 


como uno de los equipos de de- 
sarrollo con los que cuenta Nin- 


tendo para sus juegos de Nó4 y : 


GB. Se podría decir que son par- 
te de Nintendo, pero también 


Eo MA 
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gozan de cierta autonomía. 
Quizá no tanta como para ha- 
cer juegos para otras compa- 
ñías, sistemas o crear su propio 
sistema, sino más bien para sa- 


Nintendo les ayudara a distri- 


¿ buir, como es el caso del juego 
de Conker 64, que será editado ; 
¿ concursar con la condición de que 


Rare. 


$ 


nuestra revista, deberían hacer una 


: sección donde nosotros los lecto- 
res mandáramos trucos impresio- 
: nantes, que escogieran a los lecto- 
i res que los mandaron y les regala- 
¿ ran algo de Nintendo que sea difí- 


cil de conseguir como una player 
o algún soundtrack de algún video 
juego, pues con los concursos que 


: hacen, hay muchos lectores que no 


tenemos oportunidad de gana 
(como yo que no dibujo) y así ten 
dríamos más posibilidades de ga 
nar algo a los que no dibujamo 
muy bien. 


Dérión Q longo dawzcano 


Nicolás Romero, Edo. de México 


Eso es algo que siempre hemos 


: querido hacer y que por algún 
¿ motivo no lo hemos implemen- 
¿ tado, pero de ahora en adelante : 
¿ vamos a tratar de regalar cosas : 
: como las que mencionas. En es- 
te caso hemos decidido por el ; 
momento tratar de no hacerlo : 
por medio de concursos, sino : 
por secciones en la revista (así : 
podrán colaborar, ayudarnos y : 
i ganarse algo padre). Te reco- 
: mendamos estar atento, para : 
: que veas cómo te puedes ganar : 


un premio muy especial. 
4 


Los cambios que han hecho a la : 


revista han estado perfectos. Yo 
creo que recibieron muchas reco- 


mendaciones de lectores, pues les ; 


25 Es 


E 


¿ está quedando tal como nos gusta. 


Díganle a los patrocinadores como 
Yopli, que los videojugadores no 
sólo son niños pequeños, también 
hay adolescentes como yo. Cumplí 
15 años en Julio y como por mi 
edad no podía participar, le di el 
cuestionario de mi revista a mi pri- 
mo de 8 años y casi lo obligué a 


si ganaba, nos fuéramos a mitas. 


: Felicidades a Yopli y a todo Club 
Les mando una sugerencia para; 


Nintendo. 


Joaquín García Ibañez 
México, D.F. 


Pues efectivamente recibimos 
muchas sugerencias, aunque no 
has visto todos los cambios. 
Nuestra renovación será perma- 
nente. 

Cartas como la tuya son muy 
valiosas para mostrárselas a 
nuestros patrocinadores y que 
e den cuenta lo que les gusta a 
los videojugadores y que tam- 
bién los lectores de Club Nin- 
endo somos fieles a los anun- 
iantes como Yopli, que nos 
poya. ¡Suerte a tu primo en el 
Yopli-concurso! 


4 


Del escritorio del Dr. Mario 
Queremos mantener una comuni- 
cación constante contigo. Manda 
tus e-mails a: 


clubninOUnintendo.com.mx 


No olvides seguir enviando tus 
cartas a: 


Revista Club Nintendo 
Hamburgo + 8 
Col. Juárez 
México, D.F. CP 06600 


Y visita la página de Gamela México: 


CHOICE E 
E A 
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Un gran enigma, rico y llen 


un grandioso relleno 


? PI 
. de mucho esperar, in, los videojugadores 'an de | 
Dale Juegos de asentar y FO, pueden Al ula de le sucios 
título de este para el Nintendo 64. Desde luego, estamos hablando 
de Quest 64, un Juego SA definitivamente se ha convertido (gracías a los 
múltiples retrasos de Zelda 64) en el pionero de los RPG's para el sístema 
más de videof que exíste en la 
actualidad. Pese a que le faltaron muchos 7 
detalles por afinar pe necio. ips 
seguros que muchas cosas que los 
obio de Deber lab 
planeado no fueron incluídas de 
último momento), Quest 64 es | ¡WA 
innovador, Pero bueno, ya la estamos 
haciendo mucho E op así 
mejor vayamos a lo que son los Tips, 
, pisos baca termí o sin 


mí blema. 
O OS 
Como ya hemos mencionado en números : Eg a) 
: anteriores, el protagonísta de esta historia es un ¿3 SR=a Grand Abbott A 
ó pS a ci Íen es un Esti Y EA 
su misión es ar el co “Eleta ra a Lor Xhe a selstalo 
Ad de Celtland... ¡ahi y de paso rescatar a su padre, Lord Ario en fue z . 
en busca del líbro y nunca 6. Durante el camíno obtendrás varios Ítems, entre 
los que se encuentran las piedras de los elementos (fuego, tierra, a viento). Tam- 
bién debes juntar los “espíritus de los elementos”; son cincuenta uno y la for- 


ma de obtenerlos es encontrándolos en el camíno o ganarlos durante las batallas. Co- 
mo ves, tu misión (recuerda que tomas el rol del personaje principal) no es nada sen- 
cilla, así que llena toda tu energía mágica y lánzate a la aventura. 


LT YY A 


SIN 
Cuando estás en alguna villa, castíllo, cabaña o en el campo 
Con el Control Stick controlas abierto (sín peca cualquiera de estos botones te sirve para 
al personaje. Dependiendo qué hablar con la gente (te acercas a las 
tanto muevas la personas y lo les aparezca un 
palanca, Brían lobo de texto encíma, presiona el 
camíinará, trotará 'ón), abrír cofres (cuando estás cer- 
o correrá. También h ca de alguno y tienen un sígno 
sirve para mover las |; e de admiración), encontrar cosas 
pantallas del menú ES ocultas (cuando aparece un signo de 
de pausa. interrogación) o activar al Ítem 
de tu menú. Con el botón Z podrás k 
desplazarte en el menú de pausa. 
Botón B 


EA 
Sin importar sí estás tranquilo o en batalla, Durante las batallas, estos botones tienen mucha utilidad. 
este botón sírve para mover la iva Cuando estás muy cerca de un enemigo y en éste aparece un 
del juego (sólo la puedes gírar a la izquierda símbolo representando tu bastón, significa que puedes golpearlo 
o a la derecha sí te ayudas con el Control de esa forma, en ese momento presiona alguno de estos botones 
Stick). Hay ocasiones en que durante las edil el ataque. Una vez que hayas elegido algún 
batallas, objetos que te estorban y no hizo, lo activas con estos botones. Si te colocas en alguna 
puedes ver la acción, así que este botón posición La dentro del campo de batalla y aparece la 
palabra “Escape”, usa el botón para dejar la j 
tón también sírve para pelea. También puedes activar algún RO 
cancelar el uso de un Ítem con estos botones. Sí tíenes oportu- 
hechizo (pero sí lo 3 A nidad de atacar y presionas cualquiera 
actívaste previamente E2Ñ de estos botones sín que actíves algún 
con el botón A 0 Z, ya : : hechizo o a a algún enemigo 0 
no se puede cancelar) abandones la batalla, Brían sólo se mo- 
y para quitar el menú 33 verá y perderá su turno... ¡Ten cuidado 
de ítems, de no presionar el botón por error] 


de ser muy útil para esos momentos. Este » 





| PTA 
Cambias la perspectiva en campo abíerto. 


Botón R 


No importa sí estás en batalla o tranquilo, al 
presionar este botón aparecerá el menú de ítems. 
En él verás el nombre del ítem, su función y su 
Ícono. Sí vue he 
A. a presionar e 
Y) home 
desaparecerá. 


En pan DN De lensa) nivel 17 de 
MP ía), e ¡ (agilidad). Por 
medío de las batallas, de cada una 
y de tus habilidades se 
incrementará; adelan- 
te de la barra 
míde el nivel de tus 
habilidades, verás que 
díce “exp” y tiene una 
cifra de porcentaje. 
Esta cifra índica la 
cantidad que has acumulado de cada habilidad, 
en el momento en el que ll al 100%, 
ganarás un punto de expertencía y tu 
porcentaje regresará a 0%. 


ARRE 
Aquí cambias la velocidad con la que aparecen 
los mensajes y el volúmen de la música. 


<Starus, ES 


Verás el mapa general del área donde te 
encuentras y los nombres o íconos de los 
lugares más importantes. 


MA 

í puedes verificar la cantidad y el nível 

tene de “iris de los clemenios” El dz 
rcentaje aparece lo íncrementas por 

medio de batallas; 
cuando hayas juntado S S 
el 100%, ganarás un 
espíritu, el cual 

rás sumar al 
elemento que más te 


convenga. 


CEC TA 


El uso de estos botones al principio puede parecer 
complejo, pero no lo es. Bási te están designados 
para el uso de hechizos. Son cuatro los tipos de hechizos 
que puedes realizar: Fuego, Tierra, Agua y Viento. 


El botón CAzquierd 
Actíva los hechizos del 


TRAE 
Activo los hechizos del elemento Viento. 


Cuando ya 
muchos “ 


podrás combinar los 


/as juntado 
tus”, 


od el Fíre 
sí no cancelas ese 
izo y presionas C-De- 
recha, habrás combinado 
- con el viento y 
obtendrás el Homíng Arrow 
LVi. Sí tíenes el nivel de “espíritus” muy alto, puedes 
combinar hasta tres elementos para ejecutar un hechizo. 
Existen hechizos que sólo 


Í se usan en batallas, 


otros que únicamente 
funcionan dentro de 
cuevas y otros que 
se pigsdo cua, a 
e, el uso 
pto botones varía 
dependiendo el área en 
la que te encuentres. 


Estos los puedes reunir 
por medio de batallas o 
te los puedes encontrar 
en tu camíno; están 


representados por unas 


burbujitas, cuando 
estás 2S de ellas a 
aparecerá un signo de 
dcerragación: cual 
indica que ahí está uno 
de ellos. 





| 


Durante tu camíno encontrarás muchos y varios típos de 


Ítems. Muchos los encontrarás adentro de los co; 
marás después de una batalla y otros te los regalarán las personas 


los ga 
de ls villas, castillos y cabañas. La mayoría los puedes usar sí estás 


y Oros 


tranquilo o en batalla de forma indiferente y otros no se pueden usar y sólo están 
en tu menú representados. Esta es la lísta de todos los ftems y su función: 


Dragon's Potíon 
Esta botella recupera todos tus 
Magíc Poínts (MP). 


Heroes Drínk 


Mint Leaves 
Te recupera 20 MP. 
irit Light 
tu barra de HP. 
Fresh Bread 


Este pedazo de pan te recupera 50 
Hit Poínts (HP). 


Recupera ti 


Healíng Potíon 
| Una botella que te recupera 150 HP. 


Honey Bread 


|” Te recupera 100 HP. 


Water Jewel 
La encuentras en la isla Skye, 
después de vencer a Nepty. 


White Win 
Las encuentras en Melrode y te 
regresan a este pueblo, 


>) 


tengas disponibles 
6 aia El máximo es 50 por 


li 0 
Las obtienes en Winward Forest, al 
derrotar a Zelse. 


Yellow Wir 
Las encuentras en 


las regresas ahí. 


Black Wings 

Estas alas las encuentras en el pueblo 
e Brannoch y te ap de 

lo no importando en ar del 
mundo estés, por Clero pad las 
alas no importando el color sólo fun- 
cionan en espacios abiertos; siempre 
las encuentras en las tiendas de los 
pueblos principales y cada vez que las 
gastes ahí mismo te regalarán otras. 


Blue Wings 
jumbo e illa Í rejas 
Lara, te regresan a este 0 
Qda vez que Las sar. A 


Celíne's Bell 


oran y al usar- 


no sírve E os jefes Y te la 
encuentras en cofres o después de 
una batalla. 


Esta extraña llave te led cerca del 


fínal del y aunque no la puedes 
usar es índ: ble para avanzar. 


Earth Orb 
Este medallón dorado lo obtíenes 
pr ind de derrotar a Solvaríng en 
el Connor Fortress. No lo usas pero 
es necesario. 


Eletale's Book 
El ítem más importante del juego (y 
nunca usas) lo obtienes en el 
undo de Mammon. 


Fire eq 
Este medallón rojo lo obtienes en 
Boil Hole después de vencer a Fargo. 


Gíant's Shoes 
Esta bota incrementa tu capacidad de 
movimiento durante la batalla por 
algunos segundos. 
Golden Amulet 
Este amuleto te dobla la capacidad 
de tu defensa durante la batalla. 


Green Wings 
Las encuentras en Normoon y al usar- 


las regresas a este pueblo, 

Bread Wi 
Las consígues en Límelin y al usarlas 
regresas a esa villa. 


Replica 
Sírve para escapar de la batalla 
inmediatamente. 


Silent Flute 
Evíta que los enemigos lancen 
hechizos por algunos turnos. 


Silver Amulet 
Incremeta tres cuartos tu capacidad 
de defensa durante la batalla. 


Dew Drop 
Esta botella te recupera 10 puntos de 
magía. 


) Como lo mencionamos mid E dci e hechizos que 
dependerá del número de “ 
cada na el 


ritus” 


uso de hechizos estará limitado por la barra de MP, 


al eje 


cuando está en cero no podrás ej 
esta barra la puedes llenar utilizando me 
'ará automática pero lentamente 
olvides que hay hechizos que se dirigen automáticamen- 
te a tus enemigos, otros que tienen un rango limitado de 
ataque y otros que necesitas estar de frente a tu enemigo 
ejecutarlos para que funcionen. 
/ Esta es la lísta de los hechizos con su utilidad y el nível de 


| espíritus que requieres para usarlos: 


tar ningún hechizo; 
Ítem o se 
al camínar, no 


A 


- —_—. a l 
pa , 
A 





he Miento 


(C-Derecha) 


De Tierra 


(C-Izquierda) 


DeMAarna 


Fíre Ball LV2 


= Homing Arrow LVi 


Fire Ball LV3 


(C-Abajo) 


Power Staff LV2 


Homíng Arrow LV2 


: Vampire's Touch 


Extinction 


Rock LV 


Rock LV2 
Spirit Armor LVi 
Rollíng Rock LVi 
Weakness LVi 
Rock LV3 
Magnet Rock 

lt Armor LV2 
Jo 


on 

Weakness 1V2 

Rock Shower 
c Barrier 


Rolling Rock 1V2 
Weaken All 


- Water Pillar LV 


Water Píllar 1V2 
Healing 1Vi 
Soul Searcher LVi 


Soul Searcher 1V2 
Draín Magíc 
Walking Water 
Invalidity 


Wind Cutter LVi 
Wind Cutter LV2 
Restriction LVi 
Evade LVi 
Silence LV 
Wind Cutter LV3 
Large Cutter 
Wind Bomb 
Restriction 1V2 
Evade LV2 


Slow El 

Wind Walk 
Silence 1V2 
Ultimate Wind 


6) uo Us 9 6 o 6 6 no a O y o a o a o o o hon 
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BeBrBrRoUs as Ne ABSELRREREZAESSRA 


IREIRANEASERaAO ma 


¡perar tu barra de HP al golpear con tu bastón 
Atacar 


Atacar 

Atacar 

Incremenar tu defensa (igual que el Silver Amulet) 
Atacar 

Reducir la defensa del enemigo 


Atacar 
Atacar 
Incrementar la defensa (igual que golde amulet) 
Atacar 


ar tu barra de MP al ser golpeado 
Reducír la defensa del enemigo 
Atacar 


Crear una barrera a tu alrededor; te hace ínmune a los hechizos 
Atacar 
Debilitar a todos los enemigos en pantalla 
Atacar 

tu barra de HP (dentro o fuera de una batalla) 


q Ver el status de tu enemigo 


Atacar (a veces congela al enemigo) 


Regresar a la entrada de una área (no se usa en batalla) 
Abandonar la batalla (igual que el fem Replica) 
Regresar al último lugar donde salvaste 

Recuperar tu barra de HP be dentro o ira d na tala) j 
Ver el status de todos los enemigos en pantalla 
Robarle MP a tus enemigos á 


Atacar 

Eliminar los hechizos en tu contra 

Atacar 

Atacar 

Congelar a tu enemigo 

Incrementar tu agilidad 

Evitar que los enemigos te ataquen con hechizos 
Atacar 


Atacar 
Atacar 
Congelar a todos los enemigos en pantalla 


Incrementar tu agilidad 

Atacar 

Reducír la agilidad de tu enemigo 

Incrementar tu movimiento (igual que Gíagant's Shoes) 
Evitar que todos los enemigos en pantalla, lancen hechizos 
Atacar 





ientemente 
o tú y los ene- 
mígos serán ro- 


éstos delimitan el 
il movimiento de 
% cada uno, o sea 
que a ní MN 
enem tr 
caminar po allá 
de su octágono. 


Cuando un enemigo está lejos de tí, deberás atacarlo 
a distancia con magía; pero cuando está cerca y 


Los turnos harán muy fácil la pelea para tí, 
atacarás tú, E caes de ee del 
consecutivamente sín Íl cuántos enemigos te 
ataquen. Lo que más nos disgustaba de este juego es 
que terminando una pelea nos perdíamos en el 
camíno; un consejo para que no te pase lo mismo es 
que cuando termine la pelea, sín moverte, te esperes 
a que el CPU automáticamente te coloque en la 
dirección hacía donde te dirigías (no importa sí 
Brían está de espalda o de frente a la pantalla, de- 
bes seguir siempre el camíno que se ve al fondo). 


En varias villas encontrarás por lo general tres 
Lugares importantes: 


Hoteles 


Aquí puedes salvar tu en cualquiera | 


| delos 16 archivos dí les, gracías a tu 
Controller Pak. E 


EX 
Tiendas | ' 
ae sín dínero, puedes obtener algunas | $ 
la , dependiendo el color, regresarás ¡ 


l 
' a un pueblo en específico 


En los bares te regalan ítems, pero la 


| mayoría te pedirá como requisito no 
' tener ese Ítem en tu menú. 


'á 
ly tu barra de Hit Poínt, 
y) la de Magíc Poínt y tu 
” nivel de “espíritus de 
los elementos”. En campo abíerto, además de lo anterior, 
aparecerá una brújula que te servirá para no perderte. 


(Pues después de esta “pequeña” introducción, demos paso al paso a paso. 18% 


e das para 
Entender la histrla y bu 
car varios Ítems que se P.. 
encuentran dentro y fuera de este castillo; por ahí te 
encontrarás algunos “espíritus”. Cuando hayas terminado 

. de explorar, sal y 


y + caber que 
esciende. ¿No te has 

preguntado qué tan 
interesante puede ser 


hablar con un caballo? 
Afuera del castillo 

uno... sí quíeres puedes 
tomar tantíta de su paja... 














IMUNICA QUE NINTENDOS* 














Al fínal de la vereda, encontrarás una gran puerta. Del otro lado hay una villa. 
Ahí puedes hablar con más gente y salvar tu juego. Aquí el ítem importante es 
White Wings. También encontrarás un “espíritu” cerca de los borregos. Cuando 
termínes 
as are you? ¡ E ne 
Fine jue you sume pe pr sal por 


white Wings. Y 
bring yes beck to trade 


El camíno a 
Dondoran es 
largo cla da 
» serán tus primeras 
batallas En el e 
encuentras con muchos 
“espíritus” (búscalos bien); 
procura pelear contra muchos == 
enemígos para hacerte de a : 
experiencia. Antes de llegar castillo, aquí puedes salvar tu juego, 


I castíllo de Dond. : 
po: ni lug sde hallar premios y hablar con mucha gente. En 


importantes donde consígues varios premios, visítalos. 


Sal de Dondoran y dirígete al Sur 
para llegar aquí, te recomendamos hacer 
mucha experiencia, ya que los enemigos son 
i| muy fuertes. Dentro de este bosque hay 
varios premios, pero ten cuidado con los 
Bl monstruos cuando explores. 
El camíno a seguír es por la izquierda y así 
llegarás al escondite de... 








and return our 
as 1 


t ef 
rightful possessions» 


ou haue the couroge, ay 
ather aiii reward yl 


ladrón Solvaring robó la 
Earth Orb, elemento 
esencial para recuperar 
el Eletale Book. 


Scottfort 


have heard of the brazen 
thief who stole the Earth 
Orb froa ny secret 


Pao 
Dendoran order you to come 
after ms? idioey! 1 atole 

the Eorth Orb añd ¡1 is all 
ains. With it, 1*1l becomes 4 


| Solvaring puede atacarte 


de lejos y de cerca, aunque 
de E el tres veces le 


l pb Definitivamente, 


mejor técnica para 


NA 


derrotar a este ladrón es 
no estar cerca de él (evita 
que su octágono 

contacto con el 

colócate cerca de 

barda y lánzale un 


posición y repíte la 
operación cuantas veces 


sea posible. Lleva contigo | 


muchas Dew 
Fresh Bread (Us un 


hechizo (de preferencia el 
Wind Cutter LV2 sí es que 
ya lo tíenes); cuando él te 

| ataque muévete a la 
izquierda, sín avanzar, pa- 
ra esquivar su hechizo; 


Honey Bread y unas Mint 


Leaves de reserva, pues las 


usarás para sd 
atacando a Solvaríng). Una 
vez que lo hayas derrotado 


(no olvides explorar la 
guarida de Solvaring). 


Í Carilo 
A 


Este castillo tiene varios cuartos que 
esconden muchos premios, procura buscaren | 
| cada ríncón. Tu deber aquí es hablar con el cd | 
| Scottfort quien te pedirá que recuperes el Earth | 
| Orb, debido a que un ladrón que se 
B oculta en Connor Fortress, lo tíene en su poder. 


Earth Orb | 
regresa a esta | 
escena para : 
el Rey abra a h 

a que está | 
rd o el | 
camíno de la UE 
derecha del 
Connor Fortress. 
Antes de salír 


secreta detrás de 
la silla del Rey, 
ahí encontrarás 
varios premios | 
muy buenos. 


Regresa a 
Connor Fortress y 
ígue el camíno 
e la derecha, en 
ese camíno 
existen unos 
q que tal vez no tomaste la primera vez; 
puerta que te agria bs estará abierta y 
odrás pasar al área de Dondoran Flats. 


Al final de tu camino llegarás E 


un barco que te 
di a Larapool. | 
En e 0 | 
holel, donde está 
Shannon (la chava ME 
que te encuentras en $S 
casí todos los 
hoteles y que te da 
consejos). Una vez 
que hagas hablado * E 
con ella, aborda el barco. Entra en la cabína y 
cuando salgas, ya estarás en West Cai . 








Este recorrido es muy dirígete hacía 
largo y peligroso, pero te el Norte, 
servirá para hacer mucha donde está el 
experiencia. Aquí tu objetivo pueblo de 
es llegar al barco que se Larapool. 
encuentra al Sur, pero puedes Ahí lo más 
visitar el Glencoe Forest, interesante es 
donde hay muchos espíritus. tomar las 
Blue Wings y 
entrar al 
hotel, pues 
adi de 
volver a ver a 
Shannon, 
tienes , 
hablar con (ES 
la hechicera | 
Leila, quien te 
pedirá que £ 
encuentres el 
Wind Jade 
>> . ara que te 
Por fín llegaste a Normoon, > pa ayudar 
co es muy tranquilo y 5 No te 
pacífico (igual que todos, pero : preocupes por 
bueno, algo tenemos que decír). | los lugares a 
| Aquí haz lo mísmo que en todos , | los que no 
los pueblos (salvar, explorar, y | | puedas entrar, 
etc.). También obtienes las > | | - más adelante Ss 
Green Wings. Ahora ve hacía | : lo podrás LEILA 
el Norte de ese pueblo para | || hacer. Por el momento sal y dirígete hacía 
entrar al Windward Forest. | ; > la cueva Cull Hazzard que está al Sur. 


Segúramente Gr 


te perdiste 

para llegar aquí, pero ve checando las 

fotos que son puntos de referencía para que 
no te pierdas tanto (en el último de los casos, 
checa tu mapa o tu brújula). justo a la entrada 
de esta cueva hay una choza, donde podrás 
guardar tu juego. Esta cueva es bastante larga 
y muy confusa y aquí los enemigos son más 
fuertes, aprovecha para hacer experiencia y 
Juntar espíritus. 


PS TE 

ES 
a . AS 

Wind Jade. Dirígete ahora hacía el E E ' E 


Norte y en el centro de este bosque 
te encontrarás con... 


” al 
y 
¿ 
PS 


Este bosque es m lígroso, aquí 
deberás pelear Er ia o 








el 
Mind lade y deberás 
lerrotarlo oy 


recuperarlo, 

Zelse al ígual que 
Solvaring, te ataca 

de lejos y de cerca. apo dell a AER 

Provoca que te 
ataque con la pared 
de hielo, pues ésta 
es muy fácil de 
esquivar, una técní- 
ca para derrotarlo 
es llevar contígo 
muchos Fresh Bread 


TIE] ss 


hechizos de Wínd 
Cutter LV3 Y, Power Staff LVi; sí tienes los suficientes HP Y, tu nivel de experiencia ya es bueno de cerca o de sn 
(7) lo hayas derrotado obtendrás el elemento que buscabas. 


podrás eliminar un poco más fácil. Cuando 


Ve al hotel 

para hablar con 

Leíla, ella te 

agradecerá por 
recuperar el Wind 

Jade. Ahora ve hacía el sótano del hotel y ya podrás entrar por la puerta que no podías; entra y ahí estará la 

hechicera quíen bajará la marea para que puedas accesar a la Blue Cave. 


Esta cueva es larga 
y cansada, sín 
mencionar que es muy confusa por tener mu- 


chas bífurcaciones no te 7 ! 
porque hay da ae indican el camíno ES a nn a lr ísla 
que debes seguir, sín embargo, dentro de los kye bat , a cabina 
camínos falsos (que son callejones sín salida) podrás salvar tu fuego y 
encuentras varios espíritus. encontrar varios premios. 














En este lugar medio 

bed al a 
la el 

te e he ao 

importantes para 


des salvar tu 
Epona te 


p1Í 
LE de 
Kkye que está en Loch 


Kilde ara que la 
hechicera Colleen te ; 
e la Water 

das ra A 
Eletale Book. En una 
habitación de ahí, hay 
un círculo de colores, 
colócate en el centro 


ra abordar el barco de te llevará a la ísla. 


a la cabaña de Colleen y entra en la habitación que te 


En esta isla está 

la cabaña de la 
hechicera Colleen, 
desgraciadamente 
ella no te podrá dar 


la Water a 
e se la robaron, 
De que tu deber será 


o a Dirígete 


e de esta 


ísla y llegarás a un 
círculo de rocas, co 
lócate enmedio y te 
tra 'arás a 
otro lugar m 

y psa nd 
encontrarás a... 


Nepty, quien robó la Water 
Jewel y (como siempre) tendrás 
de derrotarla para recuperarlo. 
bae dos formas de atacarte 
pero el o nds '0 es de cerca, pues 
parte de dañarte ae itará todos los 
hechizos que tengas a tu e (como el Power 
Staff, Spirit Armor, etc). Procura llevar contigo 
muchos Ítems 


| llevará de e ig a la ima 's Cottage. Sal y dirígete al círculo de 
rocas 


1] 
EEES 








Aquí en Límelín Se este pueblo 
las cosas no serán es bastante 


difíciles, sólo ve al | j oe podrás 


castillo Limelin y haz 8 E 
experiencia rte : > : hablar con la 


el camino. 


te, salvar y er 
F Red Wíl pon 
le esta cí y mm 
| Este castillo es | cueva y dentro hay una 
ll | muy grande y lleno de | posi de SN ahí 


LA, hay premios 
7 " y - 4 También existe 
cuartos, explóralos. ) Y una vereda donde 
| todos. En la punta de E encontrarás una 
| castillo te encontrarás -4 | casa vieja, donde 
| con la Reína Deanna hz PA | PA mbién hay 
qn te pedirá que | ES y e 
rrotes a un sufto : AAC! 
llamado Fargo. Por cierto, , detrás des su trono no hay 
¿Un pasadizo $ secreto lleno de premios.” 


Al Sur de la ciudad 
de Límelín está el 
Bragoon Tunnel, 
antes de entrar, 
habrá una casita 
donde hay 
muchos espíritus. 
Los enemígos de 
este túnel son 
muy fuertes, así 
que aprovecha para hacer experiencia, Aunque el túnel es medio líneal, es fácil perderse procura ír checando tu 
brújula. Al fínal de esta cueva (después de haber pasado un laberínto en da de piedra), te enfretarás a... 


Shilf quien tratará de robarte 
todas tus piedras preciosas y 
debes est eso a toda costa. 
Aquí el campo de batalla es 
fer ferente a los demás, pues no 
peleas en un ¿pro así que será fácil mantenerte 
a E distancia de ella Como todos los jefes, tiene 
ataques para todos los gustos, de cerca y de lejos. 
ARES Te recomendamos llevar muchos ítems curativos y 
Aa atacarla de cerca 
cada vez que 
puedas. Lo único 
es al 


derrotarla es 


experien cla y 

ir adelante. 
Sigue tu camíno 
(encuentrarás 
muchos premios). 











Del otro 

extremo del 

Baragoon Tunnel hallarás esta desértica 

tierra. Deberás ir hacía el Oeste para llegar a 
Greenoch, sín embargo te recomendamos dirigirte 
al Sureste, pues ahí te encontrarás con... 


es opcional, ya que 

puedes terminar el 

Juego sín haber entrado aquí, en esta escena hay premios y muchos esptrítus. 
Dentro encontrarás a un personaje que te revela 


algunos secretos acerca de la hístoria del fuego. 


TS 


, y 


1515 tas 5 ESE 


mr Sa. ENE A 
| ¡GH Mo! 

| (CAT ES Ígos fuertes y te sirven para hacer 

> > z - experiencia y así te será más fácil enfrentarte a 

s ¿ Los jefes; sí te cuesta trabajo avanzar, usa el 

z ! hechizo Healing cuantas veces sea necesario, Al 

final del túnel, te encontrarás con el temible... 


EEE 


Greenoch, una ciudad en ruínas, será un punto de descanso para tí, antes de dirigírte a tu encuentro con Fargo. 
Aquí puedes guardar, hablar con Shannon (como que esta chica te sígue mucho, ¿no crees?) y obtener premios y 


Healing Potíon. Después de que hayas hecho lo que debías, dirígete a Boíl Hole. 


ES 


Fargo tiene en su poder el Fíre Ruby, elemento necesario para cumplir tu misión. El elemento de 
ataque de Fargo (de lejos y de cerca) es el fuego, te recomendamos utilizar contra él hechizos de 


E] 
d E 


. Mi contígo muchos ítems 
a 7 y MESA IEA o 
ETT 96 ; ridad, pr E dl 
F ízos de Avalanche 
ma Healíng 1V2. Cuando FA 
A he rd pd obtendrás 
el elemento de fuego. 
y No olvides buscar Ítems 
dentro de la cueva. 























alos si puedas! 
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Con este password, apareces 
para el primer final con los 
siguientes ítems: Las piezas de 

la Cresta de Fuego, Uster, Claw | 


y Tornado, los talismanes 
Armor, Skull, Fang y Crown y 
varios contenedores de vida. 


| Sin haber eliminado al 
segundo sub-jefe: Hippogriff, 


| tienes Aerial, Ground, Tidal, E : 
' EP e e, 2 





Aquí está todo listo para el 
primer final con todos los 
talismanes, la pieza de la 

Cresta de Fuego Tornado y 

con las gárgolas Aerial, 
Legendary y Ground 
Legendary Gargoyle y la Gargoyle. 
pieza Tornado. | 





. Este juego también cuenta con Bugs: 
Con éste comienzas para el | > Ya que tengas a Ultimate Gargoyle, 
segundo final con todas las a mantén presionado el botón Y para 

Urnas, los Vellum, con ¡ ÁS cargar poder, después de unos dos 
Buster, Tornado, Claw, = E segundos, 
Demon Fire, los talismanes | a cambia 
Crown, Skull, Armor, Fang, aotra 
Hand, con Ground Gargoyle ? gárgola sin 
y sólo dos Crestas. soltar el 
> 5 botón Y y 
al quitar la 





pausa verás 
gráficos 
pegados a 
lrebrand. 





Nota del Investigador 


Para obtener a Ultimate Gargoyle, debes tener absolutamente 
todo y acabar el juego, ahí te darán el password para obtenerla y 
pelear con el último jefe. 

Esta información viene en Club Nintendo Año 7 + 2, pero aquí 
está el password por si también te perdiste esa edición: 


Para la cuarta aparición de este 
excelente título en el Super NES 
tenemos unos Bugs bastante 
interesantes. Lo gracioso es que se 
logran apartir de los 
cheats que le pue- 
des poner al juego. 

- Obviamente, STILO 
: S í cuando un progra- TIME BONUS 77,000 
mador elabora los e 3 
cheats, debe tener 3 
en cuenta las a q 
consecuencias que A 
pueden traer * 
consigo dichos 
trucos, pero, ¿no es 
un poco sospechoso que no piensen en los Bugs 
que se puedan sacar o que se les pasen por 
completo esos detalles? A lo mejor a los progra- 
madores de los Mortal Kombat les agrada que 
los videojugadores descubramos estos Bugs y 
hacer más entretenido el juego, pues lo juegas 
con más frecuencia para ver qué nuevas locuras 
logras. Estas son sólo 
suposiciones 
nuestras, pero 
mientras no 
sepamos algo 
concreto, ¡sigamos 
descubriendo nuevos 
y más locos Bugs! 












En la pantalla 

| de selección 
de “Start OL 
Game OPTIONS 
Option KOOL STUFF 
Menu” activa VO AA 
los cheats de 


“Kool Stuff” 

















pa 


a 


CREDITS 5 


“Kooler Stuff” 


Mm Activa en 
Kool Stuff la 
START opción “Max 
PES Fatality > 
VAT Time” y en > 
VAS Kooler Stuff 
“Quick 
Finish”. 


Empieza un juego con Stryker y Cyrax. En el 
primer round, debe 
ganar Cyrax con un 
Upper e inmediata- 
Ms GE MES mente apretar el 
PMA AY botón R para que 
ER Stryker quede 
convertido en bebé 


: ; 

pl ' 

AU Maa ¡5N. , en el aire. 
ES ' 

» E SN : í 





CREDITS 5 
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En el segundo round Stryker debe 
de ganar y apretar el botón A para 
hacer el Friendship. 
Lo raro es que Cyrax se puede 
mover todavía y si le da un gancho 
a Stryker y se pasa del otro lado, los 
personajes que pasan corriendo, lo 
harán hacia atrás. 
Con esta base puedes hacer 
muchos otros Bugs, que ganen los 
dos, que el perdedor haga un Brutality al ganador, etc. 


Este Bug también resulta con otros personajes, 
SCORPION WINS pero pusimos de ejemplo a Cyrax y a Stryker 
porque con ellos mandaron el Bug nuestros 
amigos: 


> s 
AAA 
$? 


Carlos Edén Molina Lerma Rafael Molina Lerma 
Daniel Esquer Alonso Lugo Camargo 


Ellos mismos nos enviaron este 
truco para Killer Instintc Gold. 
Empieza un juego en el modo 
normal, reta en el Control 2 y 
ambos elijan la escena del cielo. 
. 


v + Patada Media en los dos controles 


El jugador que pierda no debe 


y continuar, esto es con el fin de 
1 que el ganador compita en el 


torneo, 

pero 

cuando ' 

enfrente | OS 
ST | 

atodos MP 
mE 

los ene- MES 

> MEE 
migos, 


lo hará 


El único que se 
pone de necio es 
¡ Gargos, pues no le 
| gusta que lo saquen 
de su escenario, 
así que habrá que 
enseñarle modales 
¿ en su castillo. Carlos Edén Molina Lerma Rafael Molina Lerma 
Daniel Esquer Alonso Lugo Camargo 
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Este modo realmente es muy 
bueno, ya que dependiendo del 
nivel que hayas alcanzado con 
algún peleador, podrás hacer 
que éste pelee automáticamente 
contra tu amigo o contra uno de 
sus peleadores. 

Uno de los detalles más 
importantes que hemos 
encontrado, es que en este modo 
todos pueden marcar un golpe 
agachado y después una patada, 
así como efectuar un agarre 
después de un golpe. 

Recuerda que estos movimientos 
se han probado sin utilizar algún 
ítem, por lo que si utilizas ciertas 
amaduras, éstas harán más lentos 
tus ataques y con algunas armas 
podrás incrementar la velocidad 
de tus golpes o items que harán 
que puedas 
elevar más al 
contrincante, 
utilizalas co- 


A AA SS 


ICA 
WAS 




































En el reporte anterior de este título hicimos comentarios 
a grandes rasgos, ya que no sabíamos qué iba a 
cambiar de la versión japonesa a la americana. 

A nuestro parecer el juego es idéntico, obviamente sólo 
cambian los textos (para leerlo en inglés). Sin embargo, 
una vez entendiendo para qué sirven muchas de las 
opciones e ítems, ya podemos darte un análisis más 
detallado de este gran juego de peleas. 


Para empezar, te diremos que todo lo que 
necesitas saber para pelear con cualquie- 
ra de los guerreros, lo puedes encontrar 
en la opción de Practice. Incluso en 
este modo puedes ver mucho más 
que únicamente la barra 
de energía del oponente. 3 
Cuando pones pausa ia 
aparecerá un menú en el Y” 
cual podrás escoger la manera en que vas 
a entrenar (si quieres que el contrincante 
sólo reciba golpes, que aparezcan uno 
por uno los movimientos para que los 
efectúes en orden, si deseas que el 
oponente reaccione como en un juego 
normal o si 
quieres 
entrenar 
con el 
Mind's Eye (obviamente 
tienes que seleccionar 
dicho comando en Option 


e II 
Md 302 01 12 02 
A ES 005 


ON 030 Ya 


PUN TA 
COH NM 


antes de entrar a Pactice). 
Otro punto importante es 
que en Free Training 
puedes seleccionar ver las 
barras de energía o el 
contador de golpes en 
combo con todo y el daño lá 
(en números), o tal vez prefieras ver el contador del 
oponente, esto se logra al mantener presionado el 
botón R y presionando C-Izquierda. También puedes 
hacer que el contrincante haga lo que tú quieras, como 
quedarse con defensa, saltando o realizando una serie 
de movimientos, esto lo puedes hacer 
presionado el botón R y cambiando los 
comandos con C-Arriba o C-Derecha. 
En Practice Game puedes cambiar las 
barras de energía como en Free 
Training, sólo que también podrás 
cambiar el nivel en el que 
atacará el CPU manteniendo 
presionado el botón R y 
cambiando con C-Arriba o 
C-Derecha. Muy bien, 
comencemos con los combos y 
elementos bizarros de cada 
uno, en los modos de pelea. 













Este luchador puede parecer muy inútil, ya que cuenta con muy 
pocos combos, sin embargo es extremadamente poderoso y muy 
trabador. El mejor combo que encontramos es el de 2 golpes y una patada, ya que eleva al 

oponente (marca nuevamente dicho combo antes de que caiga, nosotros hemos logrado hasta 
24 golpes repitiéndolo), sin embargo es más efectivo cuando sólo lo haces 2 veces para que lo 
puedas alcanzar con la tacleada (Adelante + C-Abajo). Ahora sólo avanza hacia él y tómalo de 












| E. 3 


las piernas (si haces un par 
de circulos con el control 
cuando está girando al 
oponente, el ataque 
causará mayor daño). 
Además si creías que su 
super era el más inútil de 
todos, sólo conecta una 
patada normal y ensegui- 
da el super para que no 


1P a IO O 

DAMAGE 001 01 09 00 009 
ia 0 

HUEN 1181 


PLAYER 





los movimientos de agarre, por ejemplo tiras 2 golpes y haces el P. Crash (Abajo, B + C-Abajo) y 
logras hasta 4 ataques o si pone defensa, nunca esperará que de repente lo agarres. 





Conéctale 5 patadas, una 
vez que el oponente está 
en el aire, recíibelo con 
dos golpes y enseguida 
repite las patadas. 

2 Golpes, luego realiza la 
Blood Moon (Arriba + C- 
Abajo) para elevarlo, 
antes de que caiga 
métele otros 2 puñetazos 
seguidos de las 5 patadas 
(tal vez falles un par de 
ellas) y al final conéctale 
otra Blood Moon. 








Dale 3 golpes y marca un 
Summersautt (Arriba + C- - 
Abajo), cuando el oponente esté en el aire dale otros 2 
golpes y realiza un Space 
Rolling Elbow. Si pensabas que 
era un milagro conectar su 
super, sólo ataca al oponente 
con un patada y marca 
inmediatamente el super. 

Otra rareza es que después del 
















combo de los 5 golpes, 
puedes marcar el super y 
aún así llega a entrar. 
Recuerda que el combo 
de los 4 golpes y el agarre 
son excelentes para 
quienes sólo se dedican 

a poner defensa. 


y 
puedan salir con vida. Esta A 
técnica también la puedes 
utilizar con cualquiera de 
_- 2 






Conéctale el combo de 
Golpe, Abajo + 3 golpes 
para elevarlo, 2 patadas y 
marca el Hourei Shoki 
(Abajo, Adelante + C- 
Abajo). es un combo muy 
corto pero efectivo. 
Desgraciadamente el 
resto de los combos son 


muy lucidos, sin embargo | === T 
casi no bajan nada. f 




















































Es muy 
peligroso ya que 
además de contar con fuerza y combos, 
sus agarres son muy buenos. 

Uno de sus mejores combos es comenzar 











| Kick 

| (Adelante + 
| c-Abajo) y 
rápidamente 
i realiza el 

| combo de 2 
puños y una 
patada. 

' Para 
asegurarte de conectar el Super Sonic 
1000, sólo 
aproxima- 
te 
corriendo, |. 
conecta | 
una 
patada y 
ensegui- 
da el 
super. . 
Otro buen MESSI 
combo es 

el de 2 Knee Kick consecutivas, 3 golpes 
y por último un Sonic Buster (C-Abajo). 
No te olvides que el Combo de 2 Golpes, 
Adelante y 3 Golpes es buenísimo... 


Este cuate 
tiene 
movimientos 


Este chavo tiene muy buenos 
Í combos, pero éste es uno de los fA 
mejores, le conectas 3 patadas 
para elevar al enemigo, luego le 
conectas otras 3 patadas y 
enseguida marcas un [Y 
Ryuoukyaku (Arriba + C-Abajo). 
Otro combo muy sencillo y 
bueno, es cuando le conectas 

- 5% dos golpes seguidos de un | 
Ryuoukyaku (Arriba + C-Derecha) y después marcas un | 
Tokyaku (Adelante + A) para rematar con otro Ryuoukyaku. | 





Í muy peligrosos como lo son el ST Ship Attack (Atrás + C-Abajo), 
| el Abisetaoshi (cerca Abajo, Atrás + C-Abajo) y el Gottsuan 
| Rocket (Arriba + C-Abajo). 

Aparte de todo, tiene este combo que realmente es una 
preciosidad, conecta 4 golpes, realiza un Gottsuan Rocket y al 
caer, marca 5 golpes más (realmente es increíble que este 
Í combo pueda entrar). 


Ae A O 


combos, esta chavita es 
extremadamente peligrosa con los contraataques. 
Un combo muy efectivo al igual que sencillo es 
> conectarle al 
| enemigo un 
"PUES Keriage (C-Abajo), 
enseguida marca 
un Kiryunage 
(Abajo, Adelante 
+ C-Abajo) y antes 
de que caiga, 
recíbelo con otro 
Keriage seguido 
de un Yume No 
Ukihashi (Arriba + 





C-Abajo). 

Una variación | 
del combo | 
anterior es || 
comenzar con 
un Keriage y en 
cuanto caigas 
marca un 
Kiryunage, 
repite la dosis 
para que no 
dejes caer al 
contrincante 
(sólo trata que el siguiente Keriage entre cuando 
el oponente se encuentre lo más alto posible 
para que entre el Kiryunage). Recuerda que esta 
chicuela tiene combos con agarres muy efectivos. 






A | A | 













MÁ En este modo tienes 3 opciones de juego: 2D, 3D y SP, 
Personalizado. En 3D los movimientos son más fluidos, 
así que los combos que están especificados por el 
mismo juego son los únicos que puedes hacer y por 
tanto muchos movimientos no tienen consecutividad, 

sin embargo puedes esquivar más fácilmente los 
ataques, deslizándote hacia un lado del oponente. 

Por otra parte, en 2D aunque no te puedes 


Y dinámico y libre, ya que puedes cortar los 
“movimientos y ataques a tu conveniencia, muy al QA 
estilo de SD Mode. Cuando Personalizas el juego, no 
podrás guardar tus récords, pero cuentas con esta opción 

, Huá % que es muy buena, ya que puedes hacer lo que se te 
PL antoje, con CANCEL/ON puedes hacer movimientos 
.d EA. especiales en medio de un combo; con STEP/ON te 
desplazas hacia los lados; ADDITIONAL/ON lo utilizas 
E , para atacar al oponente que se encuentra en el piso; 
o” COMBO TURBO/ON es para que los ataques sean más 


AN a rápidos por lo que no tienes que ser tan exacto para : 
á marcar los golpes para hacer un combo y COMBO J 
=! E h LIMIT/ON es para realizar los combos predeterminados. (_ 


Los combos que presentamos sólo sirven para la opción de juego 2D, ya que es donde más 
jugo le puedes sacar al juego con combos bizarros y cosas por el estilo. Estos combos son a 
nuestro parecer los mejores, ya que son cortos y bastante efectivos. Además gracias a que 
con los botones y con varias direcciones del control puedes efectuar diferentes golpes, existe 
Una gran variedad de alternativas, por lo que no son los Únicos. 


y 
PAY Este personaje es extremadamente hábil por lo que casi todo le sir- 
a i 
| aos | 





ve para atacar rápidamente. Un ejemplo muy bueno es el siguiente: 
Deja el control hacia Atrás y marca B, C-Abajo una y otra vez con ritmo y podrás hacer que el 
combo no tenga fin, si quieres que se termine sin que dejes de pie al contrincante, sólo haz el 
control hacia Adelante y presiona B. 
















Otro combo buenísimo es comenzando con el Hayate (8, 

5 Atrás + B, B) para elevar al oponente y no lo dejes caer 
; 3 golpeándolo con Adelante + C-Abajo, Adelante + A, y si 
quieres terminar el combo, sólo realiza un Abise (Abajo, 


> S 


Atrás + C-Abajo) en cualquier momento. [ 


a : 
AR , 
A Si te preguntas ¿y | 















AT A para qué sirve el a tes h 
AN Hiraizin?, pues es un poder que hace que no Dia 
í puedas tirar al contrincante, por lo que le puedes 
e | conectar más golpes sin que se pueda defender. 
E a Si no te sale el MikaZukijin, es porque necesitas 
| € PA tener poca energía para realizarlo, aproximada- 
l mente por la primera marca de victoria. 
Para este movimiento 
no necesitas barra | 
de super, pero sí te baja un poco de la barra de 
energía. | p 
Para realizar el movimiento de Error necesitas menos la a 
mitad de la barra de energía (aunque sea un poco), 
ten cuidado porque cuando entra te la quitará toda y | y 
también le bajará la mitad de energía al oponente. | el 


Y 





dl A LL. AAA A A A AA e 








A Falcon le hace falta un poco más de 
velocidad para que realmente sea muy 
criminal. De lo que te podemos decir es que 
sí tiene combos que pueden utilizarse junto 
con los supers. Checa este ejemplo: Abajo + 
C-Abajo, 
Adelante + 
Buyel 
Consuming 
Ferocity 
(Adelante, 
Abajo, 
Atrás + 
C-Abajo) o 
este otro 
Adelante + 
A,B,A,A, 
C-Abajo y 
conéctale el Blasting Lancer (Atrás, Abajo, 
Adelante + 
C-Abajo). 
Otro combo 
muy efectivo 
que baja 
bastante sin 
ser super es: 
Abajo + B, 
Adelante + B 
y el Moon 
Saver (Arriba, 
Atrás + 


C-Abajo, Abajo, Adelante + C-Abajo). 








Este tipo tiene varias 
combinaciones y 
combos, de hecho hay 
unos que no aparecen 
en la opción de Práctica, 
por ejemplo marca: 
Abajo + Atrás + A, 
C-Abajo, B, Adelante + B, 
B,Buy así lo elevarás, 
ahora repite el combo de 


los puños y marca rápidamente el Genryuka (Adelante, 
Abajo, Abajo + Adelante + B) para rematarlo. Este combo 
también se puede hacer en 3D Mode. Si quieres algo 
más rápido y efectivo, 
eleva al contrincante con 
el combo Sin Kouga (8, 
Adelante + B, B, B) y 
¿continúa golpeándolo 
repitiendo Adelante + A, 
C-Abajo con ritmo para 
no dejarlo caer. Si 
quieres rematarlo, sólo 
realiza un Genryuka para 
que se vea apantallador. 
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Bueno, pues con esta 
chica es muy fácil hacer 
combos aún en el modo 3D, el super 
Dancing Ilusion (Abajo, Atrás + C-Abajo) casi 
con cualquier cosa se puede combinar y el 
Starlight Burst 
(Atrás, Abajo, 
Adelante + 
C-Abajo) es 
tan rápido que 
incluso a dis" 
tancia, puede 
alcanzar a un 
enemigo antes 
que caiga. El 
combo más 
comodo es 
cuando conectas el Elbow Knee (Adelante + 
B, A) para elevar al enemigo y para 
continuar sólo 
repite C-Abajo, 
Adelante + A 
para corretear- 
lo y no dejarlo 
caer y si 
quieres 
terminar el 
combo como 

más te guste, 

ya sea con el De 
Space Rolling Knee (Adelante, Atrás + A) o el 
Hurriacane Kick (Abajo, Adelante + A) o de 
plano con el super Starlight Brust. 





Aunque es el héroe del juego, no 
tiene muchas opciones para dar 
combos muy largos, pero sí unos 

cortos y muy efectivos, éste por 
ejemplo, también se puede 
realizar en 3D Mode: Conéctale 
una patada (Adelante + Abajo 

+ A), enseguida realiza un 
Ryuoukyaku (Abajo, Adelante, 
Abajo, Adelante + C-Abajo) y en 
cuanto caigas, repite el 
Ryuoukyaku. Este otro es 
exclusivo para 2D Mode, Abajo + 
A, A, Ryuoukyaku, Ryuoukyaku. 
Aunque es corto, baja más de la 
mitad de energía del contrincante. 










muy bueno es comenzando con dos goles y enseguida elevas 
al oponente con Abajo, Adelante + C-Abajo, enseguida marcas 
el combo Mugen Choubu (B, B, Abajo + A, A, A, A, Abajo + 
A).Otra buena técnica es comenzar con 2 golpes, elevar al 
contrincante con Abajo, Adelante 
+ C-Abajo y en cuanto entre este 
último golpe, realiza el super 
Kiringeki (Abajo, Abajo + C-Abajo) 
y puedes cacharlo de nuevo con 
el combo Mugen Choubu. 





Adelante + C-Abajo). 





' n 7 PST” mn 
dedo, L Sl bbdd Este tipo también es 


Este terrible enanito es prreriaaamente 


Es muy rápida y tiene bastantes combos, debes tener mucho 
cuidado con ella. Un combo ; 
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DAMAGE A E] 
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| Una técnica más es conectando 2 golpes seguidos por un rodillazo 
(Adelante + C-Abajo) y enseguida marca el Kochousyou (Abajo, 





realmente mortal. Puedes 
trabar fácilmente al oponente 
repitiendo C-Abajo, Adelante + 
C-Abajo. Puedes marcar 2 
golpes seguido de Adelante, 
Abajo + C-Abajo y repites la 
secuencia de las patadas para 
no dejarlo caer, incluso puedes 
ejecutarle el super Hakkei 
antes de que toque el piso. 


rápidamente marcas 
B, C-Abajo, Adelante + 
A y te sigues con los 2 
Últimos golpes hasta 
que te canses. Lo 
puedes terminar con 
un Space Rolling 
Elbow (Adelante, Atrás 














+ C-Abajo) o de plano 
con el super 
Relentless Assault 
(Atrás, Abajo, Adelante 





Esperamos que estos combos 
te sean de gran ayuda y si 
tienes algún otro, no dudes en 
enviarlo. 





y 
peligroso ya que sus combos, además de sencillos, son 
letales, un buen ejemplo es cuando empieza con el 
Combo Summersautt (B, B, B, Arriba, Atrás + A) y 
' z 


muy efectivo. 
















la patada con Adelante + 
C-Abajo y enseguida el 
agarre Swing 
D.D.T. (Abajo, 
Adelante + C- 
Abajo) el cual es 





Los códigos que te dimos en pasadas ediciones no son todos los que 
exísten para este divertido título. Checa los siguientes trucos. 


Si quieres que los jugadores tengan unas cabezotas, 

debes realizar lo siguiente: 

Comienza en cualquier modo. Presiona Start y para pausar 

el juego, después presiona los siguientes botones en orden (en el Control Pad): 


AAN 


No te preocupes de lo que pase 
mientras introduces el código, 
sólo presiona los botones hasta 
completar la secuencia. 

Ahora sí, tus jugadores serán 
unos verdaderos fenómenos en 
la cancha. S 


Para que juegues tus partidos 
con una “Fiebre de sábado por 
la Noche”, realiza lo siguiente: 
Comienza cualquier juego, 
después pausa el juego con Start 
e introduce este código: 


¡Q01Y1O0 RARO 


¿Listo para una excitante sorpresa? 











Probablemente 
All-Star Baseball '99 te 
sorprendió por sus 
excelentes gráficos, 
pero si quieres 
aumentar la diversión, 
aquí te damos estos 
códigos para hacerlo 
más interesante. 


Como seguramente ya lo sabes, la eN AA AN 


opción de cámara manual no está 
disponible en el modo de juego 
Home Run Derby, pero si quieres E 
activarla, sigue esta secuencia: 1) 
Comienza un juego normal (no un ese 
Home Run Derby) y elige “On” en 
Manual Camera (lo activas en 
Game Options en el menú que 
aparece al poner pausa). Después 
sal del juego y entra a Home Run Derby. Ahora con el Control Stick del control 2 (o cualquier otro 
que no este siendo usado por algún jugador) puedes mover la perspectiva de la cámara al igual 
que en los otros modos de juego. 


Para activar este tipo de cámaras, 
entra a las opciones y elige la 
cámara manual (para que el truco 
funcione, debes conectar un 
control y no usarlo). 
Mientras juegas, puedes usar el 
Control Pad (del control que nadie 
usa) para congelar la imagen con 
sólo presionar Izquierda o poner el juego en cámara lenta presionando Derecha. 


a | ANTAS 
Ds | si HEN Unitat Esta es la forma para obtener el “Ultimate 
AAN ñ Cheat” de Acclaim, el cual consiste en jugar en 


Nun estadio y con unos jugadores bastante extraños: Introduce la 
A palabra ATEMYBUIK en la pantalla de “Enter Cheats”. 


MAA 
STUVWXYZ 


KT AE ABOVONIONS Ei 





El segundo equipo lo reemplazará el 
CPU por los “bug-eyed green aliens” 
(del nuevo equipo llamado “Abductors”) 
y así jugarás en un estadio futurista MADE 
llamado Alienopolis. Aunque la : Después comienza un juego y 
apariencia de los jugadores cambiará, elige el estadio de Alienopolis, el 
sus imágenes y habilidades seguirán siendo las mismas. cual ya estará disponible. 
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Al parecer, cada que sale un nuevo juego de aventuras para el 
N64, las cosas que están escondidas o que tienes que buscar en 
os niveles se pd 
cepción. Así que este mes comenzaremos a dar la localización de 
absolutamente todo lo que tienes que encontrar en cada nivel y 

fuera de ellos. 


O 
SÁ piral 
ww REEL 

““ MOUN: 


ANCONS <CON 


Al iniciar, sigue 
el camino amarillo (fs 
que va por la 
izquierda y junto a 
) él hay unos troncos. 
Enfrente de En el del fondo está [PE 
donde están los un contenedor. EZ 
5% troncos, hay un 
Y árbol que sostiene 
otro contenedor en Continúa por este 
su Copa. camino y cuando 
llegues a las salientes 
e 0 que conducen a la 
En el centro de ES So A catarata, encontrarás 
este sitio, al pie PL PA un tercer contenedor, 
de la montaña que PS a ] 
me mt Ñe 
aqua as a a, Si destruyes 
Gruntilda y bajo el ; . todas las e 
agua, hay 3 . cafés que encuentras MN 
cet siguiendo el camino que PE 
va desde el inicio hacia 
la derecha obtienes 


lechuga otro contenedor. 


gigante que 
está cerca de 
la madriguera 
de Bottles. 


Al entrar a la guarida 
de Gruntilda, camina 
hacia la izquierda subiendo 
por los escalones de [E 
roca y obtienes tu primera [$ 
pieza de rompecabezas. 


JO 
Ai IN 


E 


tiplican. Banjo Kazooie está muy lejos de ser la 





íteM/ que podrás 
eNcontrar en este 
Nivel: 
3 Movimientos Nuevos 
10 Piezas de Rompecabezas 
100 Notas Musicales 


D A la derecha del inicio del nivel, hay 
una het cnn po a un 
camino localizado en el costado 
: a ell izquierdo. Al llegar a la parte de 


e Site : 1 . ass : 
5 Mumbo Tokens ] h j E] Podrás ver 
La cabaña de Mumbo o varias cabañas incluyendo la de Mumbo. 
- A la izquierda de ella se encuentra el 
primer ag pes de topo donde Bottles te 
O Junto a las cabañas enseñará el movimiento "Beak Buster" con | 

existe una pendiente que el que puedes brincar y hacer que Kazooie 

te lleva a un enorme 
hormiguero. Más adelan- 
te existe un camino que 


caiga de pico. 
e 
sube por una montaña. Bajando por el costado de esta última 


2 montaña y caminando hacia adelante 

llegarás con un Gorila arriba de una 
almera. Sube a ésta y toma la naranja de 
a copa. 
Llévasela a 
Chimpy para que 
puedas alcanzar 

la parte de arriba gracias al trozo de tierra 

que se levanta. Aquí encuentras la última 

madriguera de Bottles, donde aprendes a 


En la cima se encuentran 
disparar huevos. 


unos pilares de roca 
formando un círculo y * 

enfrente de ellos está la 
«il: madriguera de 
Bottles. Aquí aprendes a 
hacer el movimiento 
"Talon Trot" con el cual 
Kazooie toma el control 


Cuando rescates t 
a todos los Jinjos, [| 


2% de la situación y carga a 
Banjo para avanzar por 
. lugares empinados sin 


' Ve hacia las F? 


todas usando el movi- 


1 miento "Beak Buster". 
EN) La última te dará la 
pieza que buscas. 


chozas y destrúyelas | 
resbalarte. | 


piedra (donde |! 
|| aprendiste el 
movimiento "Talon || 
Trot") y en el | 
centro del círculo 
que forman, 
puedes tomar 
una pieza más. 


E 


Usando el "Beak Buster" cae encima de las 3| 
lozas con la imagen de una naranja que se | 
encuentran alrededor de la palmera donde se a 
encuentra Conga el gorila, así aparecerá una plaza de nia] 
También puedes obtener esta pieza si logras que las naranjas que 
Conga avienta, caigan tas | 


í 





Mi Dale al 
mico la 
naranja de 
la palmera 
donde está 
Conga. 


Ve con 

Mumbo y 

haz que te 
convierta en 
termita 
(necesitas 

darle 5 

Mumbo E 


M0] Tokens) para que puedas entrar al 


hormiguero. Si logras alcanzar la cima 
del hormiguero obtendrás una vida y una 
pieza de rompecabezas. 


Morado: A la derecha del 
inicio, al pie de la colina se 
encuentra un pedestal al 
que tienes que llegar usando 
el movimiento “Flapflip". 


Azul: Al frente del inicio hay un 
pequeño lago. Al lado derecho 
(viniendo del inicio) del puente 
que lo atraviesa, hay una 
pequeña isla donde se 

encuentra otro Jinjo. 


Vordo: Dirígete hacia las chozas 
y cuando hayas destruido la 
4a. aparecerá un Jinjo. 


Donde se encuentran los 
pilares de piedra, en la 
cima de la montaña donde 
aprendes el movimiento "Talon 
Trot'"" sube por el lado derecho y 
al llegar al otro extremo podrás 
rescatar a otro Jinjo más. 


Por la ladera de la 

montaña anterior, usando a 
Kazooie puedes encontrar a un 
Jinjo parado sobre una 

de las salientes. 


Sube al pedazo de tierra que se levanta después de que 
Chimp se va, para alcanzar 

las columnas de tierra y 

dispara huevos para pegarle a 

Conga. Cada que le atines 

tendrás que esquivar las 

naranjas que te lanza y si 

logras sobrevivir a su ataque 

obtienes otra pieza más. 


E En la parte de afuera de la 
cabaña de Mumbo, se puede 
ver una pieza más ubicada en 
el ojo izquierdo del cráneo 
que forma la choza. Usando 
el movimiento "Flapflip" brin- 
ca para alcanzar esta parte. 


En la AA al inicio del PANAS 
nivel, en una de las salientes de 28 , 
ésta hay otra pieza. 
Para tomarla fácilmente usa 
a Kazooie. 


Si destruyes todas las 
A secciones del enorme tótem que 

se encuentra girando en el 

centro del círculo formado por 

las chozas, o otra 

pieza más. Para deshacerte de 
este tótem dispárale huevos de forma que le atines a las 
bocas de las caras que lo forman. 


TLof2-contenedores— 
de Miel 


Ve hacia el tótem y destruye 
todas las secciones que lo 
forman menos la de hasta 

Wi arriba. Sube a ésta y brinca 
para alcanzar el contenedor. 


Ya sea que te conviertas en ys 
termita o que uses a Kazooie pa- 
ra caer suavemente, ve hacia la 
pendiente enfrente del hormigue- 
ro que da al lago y en la parte 
de en medio de la pendiente está 
el segundo contenedor. fl 





































Junto a la palmera donde está | 
Conga hay unos pilares de 
l tierra. En el último se encuen- | 
Í tra un switch con la cara de 
¡ Gruntilda que al ser activado 
Í con un picotazo, hace aparecer una pieza de rompecabezas 


¿) 24 | En la ladera de la montaña donde se 


18 | Alrededor de los pilares de piedra donde 















Junto al pedestal donde se encuentra * 
el Jinjo morado hay un cráneo. " 
















Debajo de la tabla que sirve de 
entrada a la choza de Mumbo se 
| encuentra un cráneo. 






comence, 20 la guarida de la malvada 
bruja, exactamente sobre la | 
entrada al nivel. Para tomar 
esta pieza haz que Mumbo te 
transforme en hormiga y sal 
del nivel tocando la la del 
inicio. Ahora sube por el costa- 
do de la montaña brincando. 







Detrás del círculo formado por los 
pilares de piedra donde está el Jinjo 
| naranja, encuentras otro. 
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Dentro del hormiguero, en la 
O segunda plataforma se puede ver un 
cráneo. Para alcanzarlo necesitarás 





la ayuda de Kazooie. 


Ve hacia las columnas de tierra que Dd 
O están junto a Conga y en la segunda » E 
hay un cráneo. A 





f Sobre el puente que atraviesa el lago. 
| Dentro del lago. 

Sobre el camino que sube por la montaña 
[| junto al toro. 


encuentra el Jinjo amarillo. 


rescatas al Jinjo naranja. 
| Dentro del hormiguero. 
| Sobre los techos de las cabañas, 
| Al destruir la primera cabaña. 
| Dentro de la choza de Mumbo. 





Sube a la (Y) | 


cubierta del barco ES 
usa la escalera 

e cuerdas usando 

El a Kazooie para 


: alcanzar la parte 
Desde el inicio sigue el media del mástil 
camino amarillo que va e donde se encuentra 
hacia el frente y cuando el otro agujero de topo. Aquí aprendes a volar 
pases por debajo del arco, cuando te paras en los círculos rojos y y 
ve hacia la derecha hasta cuando tienes plumas rojas. 

llegar a unas cajas. 

Usalas como escalones 


para alcanzar el camino de iteM'S que podrás eNcontrar 
= ( ) en este Nivel: 


2 Movimientos Nuevos 
10 Piezas de Rompecabezas 
100 Notas Musicales 











Q 


arriba. Ahora sigue este 
delgado pasillo hacia la 
izquierda y encontrarás a 
Bottles, quien te enseñará 
hacer el "Shock Jump" con . 
el que podrás brincar muy 2 Contenedores de Miel 
alto si te paras en los 5 Jinjos 


círculos verdes. 1 Switch 
8 Mumbo Tokens 











E Si vuelas desde 
EN el mástil hacia la 
montaña a 
cima aloja a 
faro) y te diriges 
hacia el hueco de 

la izquierda, 


podrás encontrar 
un cofre que 
guarda en su 
interior una pieza 
de rompecabezas. 


Usando los 
círculos verdes 
brinca por las 
columnas y llega 
hasta la pared de la 
montaña. En esta 


arte existe un 
ueco donde está 
una pieza más de 
rompecabezas. 


Dirígete al barco 

Y par por debajo 

del arco que forma la 
montaña ya sea 
nadando o volando (es 
más seguro por aire) 
para llegar a las 


e) 
ol 
escaleras de madera. ( 


De aquí ve hacia el pasillo de la derecha de estas ” 


escaleras y usando las cajas que flotan en el agua 

avanza con 
cuidado, ya que 
si caes al agua 
saldrá un 

—f) tiburón. Al final 
del camino en 
contrarás la 
pieza de 
rompecabezas. 

EP 


sis 


Si ayudas al 
Capitán Blubber a 
recuperar su tesoro 
perdido, obtendrás 
una pieza más. Este 
tesoro está formado 


- de dos partes. La 
: primera se encuentra 
pS > Aosta la ¿e 
0! A escotilla de la cubierta 
És con lo que entrarás a 
LS y fla bodega del barco. 
Mo Sumérgete y hasta el 
ELECO fondo, está la primera 
mitad del tesoro. La 
segunda parte se encuentra en la otra mitad de 
la cubierta. Para llegar a ella nada y entra por 
el costado del barco 
usando una de las 
escotillas laterales. 
De nuevo, ya que 
estés adentro nada 
hacia el fondo, 


ls 


Vuela del mástil 
hacia la montaña ' 
entra al hueco de la 
derecha (está enfrente 


del cofre donde obtic- 


ll nes una de las piezas 
del rompecabezas). 
Así consigues llegar a 
la cima de la montaña 
donde se encuentra el 
faro. Sube a la parte 
de arriba de éste y 
sobre el techo está 
otra pieza. 
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dl 


Del lado derecho de las escaleras, viniendo 
del barco hay una isla a la cual llegas a 
través de un puente de roca que continúa en 
una rampa que sube en espiral (entre la 
rimera y AOS sección de este puente 


7 
SEE a ay una vida). 
ES e PR > Llega a la isla y 


Del barco, dirígete a 
las escaleras de madera 
que estánpasando debajo 

del arco que forma la 

montaña. Sube por las 
tres escaleras de 
madera y al final 
llegarás a un estanque. 

En el fondo está otra 
pieza de rompecabezas, 

pero antes de 
sumergirte por ella 
elimina al pez mina 
que encuentra aquí. 


Desde el inicio, hacia 
la izquierda hay un 
cangrejo gigante. 
Elimínalo picoteándolo 
en los ojos cuando no 
esté moviendo sus tena- 
zas. Luego entra en el 
interior de su concha, 


| 


cae sobre la cruz 
roja usando "Beak Buster" para que se 
convierta en una flecha. Ahora usa el 
círculo rojo para volar en la dirección que te 
indique la flecha (vas a tener que usar una 
pluma roja durante tu vuelo). Después de 
pasar sobre las escaleras de madera verás 
otra cruz a la que tendrás que caerle encima 
con el pa de Kazooie para que se convierta 
en flecha. Repite lo anterior para las 5 
cruces y al final llegarás a una cruz que se 
convierte en signo de interrogación. De aquí 
ve hacia la isla 
A O de la derecha 
para terminar 
este acertijo y 
descubrir un 
cofre que correrá en círculos por esta isla 
hasta que logres caerle de pico. 








Dirígete a las 

cajas que sirven 

para llegar con 

Bottles para 

aprender a usar 

los círculos 

verdes, 

Ahora ve hacia 

la derecha (alejándote de la madriguera de Bottles) y del lado izquierdo 
del pasillo verás una cubeta junto al castillo submarino. Baja con ella y 
dispárale dos huevos hacia atrás de modo que caigan dentro. 


AO | Con esto el agua que cubre al castillo desaparece y podrás entrar para 


resolver un acertijo. 

Ya adentro tienes que caer sobre las letras de 
tal manera que escribas BANJO KAZOOIE en 
menos de 100 segundos. 

Finalmente, elimina al cangrejo que se libera 
para obtener la pieza del rompecabezas. 


Azul: Exactamente debajo del inicio está este Jinjo. Al 
entrar al agua saldrá un tiburón; para eliminarlo haz 
que se acerque lo más que puedas a la orilla y desde 
ahí dispárale huevos hasta que le saques energía. 








Verde: En la parte más alta del Ex Naranja: Del inicio e el 


mástil del barco se encuentra camino que va hacia la 
otro Jinjo. izquierda hasta llegar a un 


círculo verde. Sal para 
: llegar a la parte de arriba 
Morado: Ve hacia donde donde hay un cofre. Sube por 
está Bottles en la zona de la pendiente que está detrás 
» círculos verdes. Usalos para de este cofre usando a 
, avanzar y llegar a la columna Kazooie y más adelante verás 
donde está el Jinjo. otro círculo verde que te 
ayudará a seguir adelante. 
Bracillo: A éste lo rescatas de + Encuentra el 3er, círculo 
una palmera que se encuentra en verde y después de usarlo 
una saliente junto al faro. 


LoS > 


camina hacia la izquierda 


CO )NteNedo oref | para rescatar al Jinjo 
de WN Añel ¡ naranja. 


Í Desde el inicio sigue D Camina por la | 
Í el camino que va hacia senda amarilla | 
¡la izquierda y cuando que parte del 
I encuentres el círculo inicio y que va | 
, verde úsalo para llegar hacia la | 
¡enfrente de un cofre. derecha. Pasa | 
Í Rodéalo y dirígete hacia por el castillo | 
ES | submarino y 
lla pendiente. verde. Al pie | SiN adelante hasta que llegues a los 2 
| de ósta arrójate al agua y | cofres. A la derecha hay tres palmeras y 
en el fondo bi | an 0 PP. 
un contenedor, | : entro del agua 5 
Tómalo rápido, ya que [PS hay una caja que 7 
un tiburón saldrá de | e S está flotando 
inmediato para atacarte. | Llega nadando y 
ia Ñ á burlando a 
tiburón. 


Dirígete hacia el faro y detrás 
de la entrada está el switch 
que activa un cañón en la 


guarida de Gruntilda. 

Este cañón dispara la pieza 
de rompecabezas y queda 
sobre el barco, enfrente de 
la entrada al nivel. 
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REGALO ESPEG 


ONO PETIT 
Y MUCHO MAS. 











, do Cerca de donde está Bottles, sobre el círculo verde 
y el cual tienes que usar para alcanzarlo. 
O Dentro del barco hay uno, en la bodega a la que 
7 entras por la cubierta. 


En la entrada del faro. 


¡O Sobre el mástil, donde está la otra madriguera de 
: Bottles, desde la cubierta. 


O Dentro del cofre junto a las escaleras de madera O 


hay dos más. 


En el mar, a la derecha de la isla donde está 
O escondido el cofre dorado (el que te da una pieza 
| de rompecabezas), está otro cráneo. 


ÑS O Debajo del arco que forma la montaña, sobre una 
caja junto a la pared de la montaña. 


iteM' que podrás 
eNcontrar en este 
Nivel: 


1 Movimiento Nuevo 
10 Piezas de Rompecabezas 
100 Notas Musicales 
2 Contenedores de Miel 
5 Jinjos 
1 Switch 
4 Mumbo Tokens 


Al inicio del nivel. 

En el barco (11 afuera y 8 adentro). 
Sobre la copa de dos palmeras. 

En el castillo submarino (5 afuera y 4 
adentro). 

En la parte de arriba del faro, 

En las escaleras. 

En los cofres de tesoro. 

Dentro de la concha del cangrejo gigante. 
En las escaleras de madera. 

Por toda la playa. 


Tienes que entrar 
al interior de 
Clanker por su 
ii respiradero y 
caminar todo 
derecho hasta la 
siguiente sección, 
aquí encuentras un 
círculo rojo que 
tienes que usar para volar hacia el fondo 
de esta sección y entrar por el agujero. 


7] Así encuentras la madriguera de Bottles 


que la verdad, se encuentra en un lugar 
bastante extraño. El movimiento que 
aprendes es "Wonderwing" con el que 
Banjo y Kazovie se hacen invulnerables. 


A la izquierda de 
Clanker, bajo el agua 
hay un tubo que te 
lleva directo a una 


Nada hacia la 
caverna que se 
encuentra 
* detrás de 
Clanker (la 
entrada es el 
tubo verde) y 
vence a los 4 
cangrejos mutantes. Al hacerlo aparecerá en 
el centro de la caverna una pieza. 


pieza de rompecabe- 


zas. Aquí tienes que 
nadar muy rápido para 
que te dé tiempo de 

Y entrar y salir. 





Si nadas hacia el e 
| fondo del estanque donde 
¡| se encuentra Clanker | 
| podrás ver una cadena 
ue lo detiene y que sale | 
| de un agujero. Entra en 
éste y pasa 3 veces por | 
| la llave que está atorada 
A la cerradura. Así consigues que la cadena se 
¡ haga un poco más larga y Clanker salga a la 
| superficie, Al hacerlo podrás conseguir muchas 


| cosas más dentro de este all: además de la pie- | 
= = za de rompecabezas 


A que aparece en la 


espalda de Clanker. 
Cuida tu aire usando | 


¡las burbujas que 
| saca Gloop (e pu 
junto a la llave 


| Arréglale los 
| dientes a Clan- 
| ker disparándole 
| 3 huevos a cada 
Uno de aquéllos | 
¿que estén amari- 
Mos (son dos, 
| uno de caúa 3 
¡- lado). Espera a ' 
que su boca esté aos 
| sobre el nivel | | 
del agua para | 
dispararle. Una | 
vez arreglados, 
| entra por el lado 
Á derecho para | 
obtener la pieza. | 
(o) 
Introdúcete a | 
Clanker por su | 
boca E | 
de arreglarle | 
los dientes) y == 
nada a través (7 
| de su garganta | 
para llegar a ' 
una zona donde hay va varios aros azules y uno | 
verde. Atraviesa el verde y fíjate qué aro j 
cambia de color para que pases por él. 
| Continúa así hasta que pases por todos los aros | | 
y al final, el nivel del agua subirá y podrás | 
alcanzar la pieza de rompecabezas de la | 
00 saliente en la la pared del fondo. | | 


> 


Ls 


[- Sube s la tuerca 


il movimiento que te | 
hace invulnerable 

| para pasar a tra- 

¡[vés de las aspas y 
Esa a la pieza. 


A a 


: 5 
2 Entra a Clanker por 

su respiradero y 
pasa a través de las 
aspas sin que te 

! dañen para tomar la 
pieza que se encuen- 

' tra del otro lado. 


ue 
[esta en el respiradero de | 
| Clanker y espera a que 

| éste la dispare hacia 

| RAS: an lo haga 


i sube a las tuberías 

E caminando por ellas llega 
' hacia la pared donde se 

i encuentra la pieza. 


LS Sube a la cola de 
| Clanker y llega hasta la 


EA LA 7 
| patea donde están | 
ll 


Das pad rojas. De allí 
l brinca hacia la reja de la 
Eon y pégale para 
iberar la nee: 


Í 
5 





PE ES 








ur 
z 





En 


5 os 


Morado: Entrando por las 
“y branquias izquierdas de Clanker, 


Azul: Entra en cualquiera de los 
dos tubos verdes que se 


Lof2-eoNte dotó E 
LOS Pri Nedoref 


E 


Usando la misma técnica 

para rescatar al Jinjo Naranja, 
ve hacia la ventilación que está a fi 
d 


la izquierda de la primera y cae 
de picotazo para entrar por el 
contenedor. 

Usa a Kazovie para bajar por la 
primera ventilación sin resbalatte. 


encuentran al lado derecho de 
Clanker y podrás recatar a 


ete die Junto a la aleta izquierda de 


Clanker, al lado de la plataforma 
donde está el círculo verde hay 
un tubo que va hacia arriba 

que se sumerge un poco en el 


sumérgete en un agujero que 

hay inmediatamente entrando. 

Vordo: Hasta el fondo del 

E estanque, donde se encuentra la 

cadena de Clanker. 
Sube a la aleta izquierda 
de Clanker y de allí dirígete hacia 
la plataforma de enfrente para que 
puedas eliminar a la criatura verde 


que sale del agujero de la pared 
y así puedas tomar la vida. 


iS 


IE 
la 
Pra 


ls y 
agua. Métete al agua y nada por 
debajo del tubo para que entres 
a él y tomes el otro contenedor. 
Ahora usa el disco verde para 


saltar hacia el tubo que está 


S oil. j E AR 
hacia la izquierda. Sube por Sql 7 WEA y y $ 
este tubo y al llegar hasta psa | e 
arriba, brinca hacia la ventilación _— | AN 38 
Entra a Clanker por su respira- | E UA 


de la izquierda. Cae de pico en la 
dero e inmediatamente verás el 
EA 
, dE de 


rejilla y rescata al Jinjo naranja. 
switch. Este hace que los 0 os ¡7 
LS imagen de Gruntilda en el 


A piso de su guarida se levanten, 
“1 Si les caes de picotazo a los dos 
saldrá la pieza sobre la imagen. 


M3 


Sube por la cola de Clanker y baja suavemente 
al tubo de ventilación que está debajo de la 
plataforma con 6 plumas rojas. Elimina a la 
criatura verde y toma el cráneo. 


A 


É 


Usa las tuberías de la 

derecha de las escaleras que 
están junto al inicio para 

llegar a una columna donde está 
este Jinjo junto a un panal. 


8 
y 
es 


Siguiendo las tuberías del lado izquierdo de 
las escaleras que están cerca del inicio, 
puedes alcanzar el cráneo que se localiza por 
encima de la entrada a este nivel. 


Entra en el tubo naranja que se encuentra del 
lado derecho de la boca de Clanker y al fondo 
encontrarás otro cráneo. 


A la izquierda de Clanker, usando el disco 
verde brinca hacia la derecha alcanza la parte 
alta de un tubo y brinca hacia la derecha para 
agarrarte de otro más delgado. Sube y salta 
hacia las rejillas de la derecha. 





















8 (En las tuberías del principio. 

3. Bajo el agua. (6 en el tubo de 
entrada al estanque y 7 en el tubo 
abajo a la derecha de Clanker). 

8 | En el túnel submarino detrás de Clanker, 

. | donde están los cangrejos mutantes. 

e 8 | Hasta el fondo del estanque, donde 

| está la cadena de Clanker. 

10 || En la espalda de Clanker. 

28 | Dentro de Clanker, 

11 25| En las tuberías por encima y detrás de 

Clanker. 















"Stilt Stride" es el 
movimiento que aprendes 
cuando vas a la madrigue- 
ra de Bottles que se 
encuentra a tu espalda en 
el momento de entrar al 
nivel. Al hablar con 
Bottles, las botas para el 
pantano se activan y te hacen invulnerable a los 
ataques de las pirañas por unos instantes. 
















E íteM que podrás 
PA eNcontrar en efte 
de E Nivel: 


Si desde el inicio caminas todo derecho, [(M e ATA, 
pasando por un arco y luego por un Y 
tronco con 3 notas musicales, llegas a 
una isla de la que parten 4 caminos 
(incluyendo en el que vienes). Ve por 

el de la 
derecha 
usando una 







A — 10 Piezas de Rompecabezas 
100 Notas Musicales 


a 2 Contenedores de Miel 
EE 


5 Jinjos 









2 ó 1 Switch 
enorme hoja que flota y caerás en otra 5 Mumbo Tokens 
80 isla habitada por ranas amarillas La cabaña de Mumbo 







conocidas como Flibbits. Elimina a las 
seis antes de que ellas lo hagan contigo 
y podrás quitarles una pieza. 









En el cruce anterior hay un switch verde con la 
imagen de una pieza de rompecabezas. Usa el 
"Beak Buster" para activarlo y aparecerá una 
pieza. Para llegar a ella sigue el camino que 
tienes enfrente. Tienes que tomarla antes de 45 
segundos, sino desaparecerá y tendrás que volver a empezar. 














Desde la isla donde se encuentran los 
Flibbits y viniendo 
ES del cruce, hacia la 
A derecha podrás ver 
una gran tortuga 
En llamada Tankup. 
A EN Si le caes de 


2 picotazo en sus a 
7 cuatro patas recibirás de ella una pieza. 









Hacia enfrente de la isla de 
amarillas (viniendo del crue 
¡unas columnas de madera m 


Entra por la boca de la tortuga gigante 
y llegarás a la clase de Tiptop (viejo 
conocido de DKR). Observa bien la 
secuencia en que cantan las ranitas y 
después cae encima de ellos con un 
picotazo. Pasa las 3 pruebas y obtienes 
una pieza de Tiptop. 


las ranas 

e), hay 

uy altas 

con chozas 

en la parte 

de hasta 

arriba. Usa 

el círculo 

verde para ir subiendo por ellas y 
destruye las chozas. Hasta el final 
encuentras la pieza. 


Por la nariz del enorme 
cocodrilo que está a la [il 
izquierda de la isla de las hi 
ranas amarillas (viniendo del [ij 

cruce) puedes entrar, sólo 
que Banjo es muy grande pa- | 

ra pasar por ahí. Usando el 
camino verde que va hacia | 
arriba y hacia la izquierda |" 
del cocodrilo llega a la choza F, 
de Mumbo (usa las botas |) 





para el pantano) y haz e 
to» te convierta en lavad... [7 
el , a perdón, en cocodrilo para 
1074 Siguiendo el laberinto, antes de llegar a la que ahora sí puedas entrar al [| 
cabaña de Mumbo hay un camino alterno cocodrilo (en este estado las | 
que te lleva a otro switch verde. Actívalo y pirañas del pantano no te [E 
sigue el camino que te lleva a la pieza. hacen nada). Participa en el 
Aquí tienes 10 segundos para alcanzar la juego de Mr. Vile y gánale a KA 


pieza antes de que desaparezca. comer en las tres dificulta- 
des para que le quites su 


pieza de rompecabezas. 


( Del inicio dirígete al cruce de donde 
arten cuatro caminos y toma el que va 
acia la izquierda. Al llegar a la zona 

| donde están las dos ranas rojas, elimína- 

| las y toma las botas para que llegues 

| rápidamente al huevo morado enfrente 

(suponiendo que a tu espalda tienes los 

l , troncos). 

E Usando el disco verde detrás de éste, 
súbete al huevo y cáele de pico en 
donde está la cruz. Ahora busca donde 
aparece la cruz y picotéalo allí para 

ll seguir quitándole capas hasta que 
obtengas la pieza. 





Rescata a los 5 Jinjos. 
El > 


Al alimentarla aparecerá la 

segunda, de ojos azules, que 

se encuentra en el camino 

que conduce a la pieza que 

activas con el switch verde 

del cruce. Sigue dicho camino hasta la segunda desviación. 

Ahora ve hacia donde están las chozas y antes de llegar a la 

última, párate en el círculo verde y dispárale a la estatua de 

ojos rojos.La estatua que sigue, de ojos azules, está detrás del 
(10) ocodrilo gigante. Finalmente regresa con la tortuga gigante, 
FT ya que detrás de ella está la estatua de ojos morados. 


Para obtener 
otra pieza más 
tienes que 
alimentar a 5 
estatuas 
doradas con 
forma de 
cocodrilo. La 

| . primera, de 

ojos verdes, está a la izquierda del inicio. 





E 


L 


Y 


Dentro de la tortuga gigante, 
subiéndote al estrado de Tiptop 
puedes alcanzar el contenedor. 


Dentro de la choza de Mumbo, en 

el techo hay otro. Sube al borde 

de madera usando la columna que 
PES) no tiene lumbre. 


e e E chozas de los 


71 árboles y al derribar la tercera, 


Y 


:0 


] y psc el switch que destruye 
| el sombrero de la estatua de 
| Gruntilda. Cuando salgas del e 2 
ra entra en la puerta que está safrento de la entrada al 
antano, gi a la estatua qu 260 notas musicales). 
estruye la pared de la izquierda de la entrada y al fondo 


d encontrarás un switch que activa un círculo verde alrededor 
¡ del jarrón del centro de esta nueva sección. Usa este círculo 


Apara entrar en el jarrón y el resto es pan comido. 


Detrás de la columna donde se encuentra el Jinjo amarillo 
puedes tomar un cráneo. Usa las botas que se encuentran 
enfrente del inicio del nivel para que no tengas problemas. 


Si subes por la columna de madera que está enfrente del 
huevo rosa puedes encontrar otro cráneo en la parte de 
arriba. 

Siguiendo el camino que te conduce a la pieza que activas 
con el switch verde en el cruce, llega hasta la tercera 
desviación y encontrarás un círculo formado por huevos y 
en su centro un cráneo. 


Detrás de Tiptop (que está dentro de la tortuga gigante) 
hay un cráneo, 


Detrás de Mumbo, dentro de su choza, hay otro cráneo. 


: o Dentro del cocodrilo e ) 


Hay dos cráneos debajo del tercer árbol de la izquierda, 
8) si vienes desde la isla de las ranas. 


Ve a las chozas en las columnas de madera y usando el 
penúltimo círculo verde, ve en dirección contraria a la 
última choza para tomar otro cráneo. 





: a 


Morado: Al frente de la isla de 

las ranas amarillas, viniendo 

del cruce, debajo del segundo 
árbol de la derecha. 


qe 


Azul: Desde el cocodrilo gigante, 4 
ve hacia la parte del fondo del 
escenario. Detrás de éste y a la 
derecha, sobre el poste de 


madera está el Jinjo azul. 


A 


Verde: Siguiendo el camino que 
te lleva a la pieza de rompecabezas 
que activas con el switch 
verde en el cruce, casi al final 
de éste puedes ver una desviación 
que te lleva hacia el Jinjo verde. 


e 


| a 


Detrás de Tankup, la 
tortuga gigante, puedes ver al 
Jinjo dentro del pantano. Si te 
conviertes en cocodrilo será 
más fácil rescatarlo. 


Caminando hacia el 

“arco que se encuentra enfrente 
de donde comienzas el nivel 
podrás ver a este Jinjo parado 
sobre una columna a la 
izquierda del mismo. 


LAA 


20/ En la rampa verde que está enfrente 
del switch verde en el cruce, 

En la tortuga gigante (4 en sus 
patas y 6 adentro). 

En el cocodrilo gigante (5 en su 
nariz y 6 adentro). 

En las bases de los troncos donde 
están las chozas. 

En el laberinto. 

Cerca del Jinjo azul, detrás del 
cocodrilo gigante. 

Detrás del huevo azul. 


5 
5 | En la choza donde está el switch. 
20| Por todo el pantano. 
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Pm 
Mm < TA o Primero te vamos a dar todos los passwords del juego en 
el Al Ea modo Standard y luego te vamos a decir cuál es la técnica 
para sacarlos, así como el procedimiento para convertir un 
password de modo Standard a Light. 


3] [noe] password | En| esa 
SNSOOA 
STO e 


0.000 





o 
ó 
O 0 o 
0 O O 
Oo 00 
o'.0 5NOmWmR e oo 
SORA ¡eee 
NOamaeo;¡o .. .. 
é (a 
o Nada e. 
. - Sana e 
o iS ala o¡e 
oo A Sad 
0.0 € 





— CaRmO 3 y 2 NE Y El oe 


pa 
lala 
| fa 
[El 
6 
e... 


e 
Mot aaa. o Pusaaao.. 
cama e (e GSAad . 
SCaxuao e 6 5 El 5] O a 
SAO se Sama lee 
Sumo ee A Eamamiee le 
Qama ... Saad ele 
Suma olo.. . SEDO 












HP 


password 






nivel 















00 0 

00 

o A) 

ol e o'0o 

op. a] ó 0.0 

O A ojo ol 
o a y S e 0..0..05 

ó (5) a a (8) ooo 0 

e Numa eo. .e..e.c.'o 











Para explicarte cómo obtener cualquier password, vamos a tomar 
como base el primer password de la tabla, o sea el que te da acceso 
al segundo nivel en modo Standard y con ningún en > 
También vamos a asignarles valores a cada uno de los ítems que 
pueden formar un password de la siguiente manera: 


A A RR RR REALI, SINTRA ARNET 


Y cuando digamos que alguna casilla tiene E Un password te guarda el nivel en que te 

valor cero, nos referimos a que en esa casilla BE quedaste, el modo de juego que escogiste al 
no hay elemento. Por otra parte, vamos a estar E principio y los Collection Items que has 

haciendo movimientos de ítems en las casillas ME ¿omado. El orden de los Collection Items que 


como indican las flechas en el círculo de arriba lá usa el juego para proporcionarte los passwords 
y cada que tengamos que pasar por el cero, 





¿a 


vamos a usar el mismo principio que en | es el siguiente: 
matemáticas se usa cuando se suman dos q 
números como en el siguiente ejemplo: 0, 5 2; 12, 3, 13, 23, 123, 4, 14, 24, 














e roce: 124, 34, 134, 234, 1234, 5, 15, 25, 125, 
RE tecimaa l 35, 135, 235, 1235, 45, 145, 245, 1245, 
a ue E 
17 cual made a la siguiente á 345, 1345, 2345, 12345 
+18 pla ol q ñ Tomando los números como se indica a continuación: 
35 passwords. 6 3. 4. 5. [24 





a E E y ax 2 Y 


Estas combina- Si queremos sacar el Hasta aquí está fácil, sólo hay que mencionar que 5 


Ha de E password que nos da [no se pueden tener Cl en un nivel anterior al nivel 
EE lá > abla donde lo encuentras, o sea, el reloj que está hasta 
otro, aumente en 2 Item a partir del el nivel 3 no lo puedes tener en el nivel 2.. 
la 4a. casilla del [$ anterior, hay que 
password, por É aumentar en dos a 
ejemplo: la 4a. casilla lo que 


1 AE A 
SE (5 
Mal AAA 


password base Este password nos 
(nivel 2, ningún da acceso al nivel 
Collection Item) 2 con el primer Cl. 


25 3 





CA 





¿E Veamos otro ejemplo un poco más complicado: Con esto, el ítem 6 (en la 4a. casilla) pasa a ser 
Sam el 2. Pero el cambio no es así de sencillo, pues al 
estar haciéndolo pasamos por el 0. 
Este password te da acceso al principio del nivel Como dijimos al principio necesitamos aumentar 
5 con los Cl 1,2 y 4. alguna otra casilla para que todo funcione bien 
Si queremos obtener el password que nos da los y para esto vamos a usar la siguiente regla: 
Collection Items 1, 3 y 4 en el mismo nivel a “Cuando la casilla 4 pasa por el cero, hay que 
partir de éste hay que aumentar en 4 la cuarta aumentar en dos a la casilla 3”. Entonces la 
casilla. Si te perdiste, observa el orden de los Cl casilla 3, que tiene un valor de 5, pasa a tener 
que dimos arriba y podrás ver que de la combi- el ítem 7 y el password queda así: 


nación 124 a la 134 hay dos pasos y por cada 
paso, hay que aumentar en 2 a la 4a. casilla. 








3 


En estos momentos tal vez estás pensando qué pasaría si la casilla 3 pasa por el cero. Para no tener- 
te en suspenso, aquí están todas las reglas de las casillas: 
3 “Si la casilla 2 pasa por cero, aumenta en uno a la casilla 1” 
“Si la casilla 3 pasa por cero, aumenta en dos a la casilla 2” 
“Si la casilla 4 pasa por cero, aumenta en dos a la casilla 3” 





Por otro lado, las casillas 3 y 4 sólo pueden tener valores pares o impares en ciertos momentos: 
“Para los niveles 2, 4 y el extra, la casilla 4 sólo puede tener los valores 1, 3, 5 ó 7.” 

“Para los niveles 3, 5 (desde el principio) y la segunda parte del 5, la casilla 4 únicamente puede 
tener los valores 0, 2,4 ó 6.” 

“Cuando las casillas 3 y 4 tengan que pasar de valores pares a impares: 

el 0 pasa a ser 1, el 2 pasa a ser 3, el 4 pasa a ser 5, el 6 pasa a ser 7. Esto mismo pasa para el 
cambio de impar a par, es decir, el | se hace 0, el 3 se hace 2, etc.” 

“Cuando la casilla 2 pase por cero, además de aumentar en uno a la casilla |, provoca que la 
casilla 3 pase de impar a par o viceversa.” 


Otras reglas que hay que tener en cuenta son: 

“Cuando se pase de un nivel al siguiente, la casilla 2 aumenta en cuatro exceptuando el cambio del 

nivel 3 al 4. Además de este aumento, la casilla 4 pasa de impar a par o viceversa. En caso de que 
¡A el cambio de nivel sea de 3 a 4, la casilla 2 aumenta en 3.” 









A A ER PEORES? cr 
Con todas estas reglas vamos a ver dos ejemplos: Del ejemplo base vamos a sacar el password 
(SU NX ul para la segunda mitad del nivel 5 con todos 


EN los Collection Items. 
Este password te da acceso al nivel 4 con los 


Collection Items 1,2 y 3. Si a partir de este 1] Primero, de la combinación 0 a la 12345 hay 
queremos obtener acceso al nivel extra con los 31 pasos, por lo que tenemos que sumarle 62 
Cl 1,2, 3 y 4, primero hay que sumarle 16 a la a la cuarta casilla. 
cuarta casilla puesto que de la combinación 123 a la ' La 4a. casilla cambió de | a 7 y pasó siete 
1234 hay 8 pasos. . veces por el cero, 
Al acer esto muestro pss tene e a csla 4 | Sel coma 14 lacas 3. La casila3 
que a la casilla 3 hay que aumentarle cuatro según IN y , o e se 
las reglas de arriba. Se le suma 2 a la 2a. casilla. La casilla 2 


a 


JM) La 3a. casilla que tenía el valor de 3 pasa a tener el pasa de | a 3. 
valor de 7. A Ñ 
dl Ahora, el paso de nivel fue de 4 a 5 y de 5 a El cambio de nivel fue de 2 a 3 (se suman 4), 
Extra por lo que se hace dos veces el cambio de 3 a 4 (se suman 3), de 4 a 5 (se suman 
par/impar y la cuarta casilla queda igual. 4), de 5 al Extra (se suman 4) y del Extra a 
Sin embargo, a la segunda casilla que tenía un valor la segunda parte del 5 (se suman 4) lo que 
original de O se le tuvo que sumar 8 y aunque da un total de 19 que se tiene que sumar a 
queda igual, se pasó una vez por cero lo que nos la 2a. casilla. Esto hace que esta casilla 
obliga a aumentarle uno a la primera casilla y a WM cambie de 3 (que ya tenía) a 6 pasando dos 
hacer un cambio par/impar a la casilla 3. Por lo veces por el cero. 


tanto, la casilla | pasa de 2 a 3 y la casilla 3 pasa h 
de 7 a 6 quedando el password así: Se le aumenta 2 a la primera casilla, 


cambiando ésta de l a 3. 








Por los cambios de nivel se tienen que 
hacer 5 cambios par/impar a la casilla 4. 
Esta sufre los siguientes cambios: 
7->6->7->6->7->6 
También hay que hacer dos cambios 
parlimpar a la casilla 3, ya que la segunda 

| casilla pasó dos veces por el cero. El cambio [$ 
que se da en la 3a. casilla es: 6->7->6 
Finalmente, el password ha quedado así: 


(5: [00 (28) (23) 


a E a 
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MIA a 





Tiempo Total 


Luigi Raceway 
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Con práctica esto se hace muy fácil. Por último te 
vamos a dar la clave para que cualquier password de 
modo Standard lo puedas convertir en modo Light. 
Sólo súmale 4 a la la. casilla y luego haz un cambio 
par/impar a la cuarta. El mejor ejemplo es pasar de 
un modo a otro el password con todos los Collection 
Items, empezando en la segunda parte del nivel 5. 
Al sumarle cuatro a la primera casilla, el 3 pasa a ser 
7 y al pasar de par a impar la cuarta casilla, ésta 
queda con un valor de 7, o sea: ¡Muy Fácil! 
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Sim City 2000 es la secuela del 
ya afamado Sim City que salió 
originalmente para PC hace ya 
muchos años. Y respecto a 
Nintendo Sim City fue el 4o. 
juego del Super Nintendo. Sim 
City 2000 también apareció 
para el SNES pero no fue un 
juego muy popular, tal vez (y a 
nuestro parecer) porque era 
muy complicado y un poco 
aburrido (aquella versión de 
Sim City 2000 que apareció en 
el SNES en Noviembre de 96, 
fue comercializado por Black 
Pearl Software y tenía 16 Megas 
de memoria). Sin embargo, la 
versión para Nintendo 64 fue 
mejorada de manera considera- 
ble en sus menús haciéndolos 
más sencillos. Además de 

eso, los programadores de 
Imagineer Japón decidieron 


incorporar unos mini-juegos 

a la versión de SC 2000, 
haciéndola diferente a todos los 
anteriores juegos en Consolas y 
Computadoras personales. 


















“Una de las cosas que 
siempre nos hemos 
preguntado los 
videojugadores es ¿Por 
qué existen juegos que 
sólo aparecen en ciertas 
partes del mundo y 

no llegan a otros 
continentes? Con más 
frecuencia ocurre con títulos que aparecen en Japón y no llegan a 
América. Si te preguntas por qué existen juegos que se consideran 
buenos y no se traen a nuestro continente, los motivos más comu- 
nes son que se trata de una serie de juegos que tienen una base en 
la cultura Japonesa y que son géneros que a los americanos casi no 
les gustan (como los juegos de naves conocidos como Shooters) o 
simplemente por falta de visión de los que trabajan de este lado del 
charco en las filiales americanas de las compañías. En fin, como otra 
de las consecuencias que ha traído el cambio de formato en la 
revista, hemos decidido darle una revisada a algunos juegos que 
consideramos aportan algo para el N64. Desgraciadamente, si 
hablamos de algún juego en esta sección es porque no llegará a 
nuestro continente, pero como repetimos, es un título interesante 
del que vale la pena hablar por alguna razón u otra. Bien, veamos 
un título que presenta varios puntos interesantes a su favor y que 
no llegó a nuestro continente, seguramente porque los juegos de 
Simulación / Estrategia como éste, tienen más fans entre los 
usuarios de computadoras que los de consolas. 


Para todos lo que no conozcan este 
juego en ninguna de sus versiones 
anteriores, explicaremos un poco, 
para que no te quedes con la duda. 
Sim City 2000 es un simulador de 
ciudad, la cual debes administrar y 
hacer crecer tomando en cuenta 
todas las características que existen 
en una.siudad real como son el 


cableado de luz, tuberías de agua, 
calles, impuestos (es desagrada- 
ble, pero inevitable), contamina- 
ción, desempleo y otras tantas 
cosas que pasan en cualquier 
ciudad del mundo. Incluso elegir 
el terreno en el que vas a 
comenzar, así como su topografía. 





Y como todo alcalde vas a empezar 
con un presupuesto que te asigna el 
gobierno y después usarlo en calles 
tuberías, electricidad, los aeropuer- 
tos, puertos marítimos, lugares de 
entretenimiento (estadios, parques, 
zoológicos y otros), creación de 
zonas: Industriales, Comerciales, 
Residenciales, pero, eso no es lo 
único por hacer, también debes de seguir las exigencias de los Sims 
(ciudadanos simulados), para que no se vayan de tu ciudad. 






















Además debes 
cuidar que tu 
ciudad crezca 

sanamente. 
Para seguir 
construyendo, 
debes tener 
ganancias de tus 
impuestos, esto es 
lo realmente difícil 








| del juego, ya que al principio es muy difícil encon- 
| trar el equilibrio en el manejo de presupuesto, ya 


que entre la policía, bomberos y el cuidado de las 
calles, uno se gasta todos los impuestos. 
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Mencionábamos que una de 
las mejores cosas de esta 
nueva versión de SimCity 

son los pequeños juegos, los 

que están basados en varios 
tipos de géneros que en 
Japon son muy populares, 
como los de citas con chicas, 
shooters, carreras de 
caballos y hasta de mascotas 
virtuales. Como éste es el 
detalle más interesante, lo 
revisaremos a fondo. 








Al probar este título en su versión japonesa, nos dimos cuenta que lo 





Esto suena algo aburrido pero también tienes 


que salvar a tu ciudad de la destrucción de 
monstruos, huracanes, terremotos, incendios, a 





inundaciones, etc. 
(parece que la 
destrucción 
masiva se está 
poniendo de 
moda), sólo faltó 
un meteorito que 
destruyera la 
tierra. 


hicieron más simple en su manejo. Es bastante divertido lograr una ciudad 
utópica: Sin criminalidad, ni contaminación, ni problemas de vialidad y 
cobrando un impuesto muy bajo, como en la que todos quisiéramos vivir. 
Con lo que respecta a las gráficas las mejoraron, las hicieron mucho más 
definidas, con la posibilidad de hacer un mayor acercamiento que el que tiene 
el SimCity 2000 de SNES, además tiene un manejo de contraste entre los 
colores para no confundirte con los edificios y tuberías. 


El juego de citas: El chiste es tomar las 
decisiones correctas para que una de las 
chicas del juego se enamore de ti... 

Esto no se escucha complicado, pero los 
programadores sí les ponen un buen reto. 
Lo cómico del asunto es que cuando uno 
lo escucha piensa “¡qué ridículo, cómo hay 
gente que juega eso!”, pero tiene su chiste. 
Lo interesante es que tienes que invitar a 
salir a una chica y para divertirla (y ganar 
su cariño), tienes que invitarla a salir a sitios interesantes que tengas 

en tu ciudad. Así que entre mejor hecha esté tu ciudad, hay más 


Las Carreras 
de Caballos 
en Japón, 
son muy 
gustadas... 
bueno todos 
los juegos, 
pero en 
especial los 


de apuestas. Lo que tiene este juego de caballos es 
que debes apostar a ver quién ganará el primero y 
segundo lugar, este juego no tiene un grado de 
complejidad muy elevada ni tiene mucha gracia, 
pero ¿Qué puedes esperar de un juego de apuesta? 


E TA 





posibilidad de salir sin aburrir a la muchacha en cuestión. | y 


Space Attack: Los Shooters también son muy ] 


gustados en todo Japón y casi toda la gente los 
conoce bien. Con lo que respecta a Sim City 2000 
te sirve para conseguir dinero y el pequeño mons- 
truo, que tendrás que educar y cuidar. Ya que des- 


de que apareció el 
concepto Tamagot- 

| chi han aparecido 
infinidad de juegos 
de mascotas virtua- 
les y Sim City 2000 
tiene la suya a la 
que debes cuidar y 
alimentar, para que 
crezca como un 
gran dragón. 


AAA 





| Como-comentamos al principio SimCity 2000-es un título más para computadora que para Nintendo-64.Varias veces hemos 
platicado con altos ejecutivos de Nintendo of America y nos han comentado que los usuarios del N64 buscan mayor diversión, 
| más acción y rapidez. Conociendo esto, tal vez se entienda mejor por qué este título no se tendrá en América en su lanzamiento. 

































Ya con anterioridad hemos 
mencionado que cuando un 
personaje entra de un formato 
clásico a otro, siempre existe 
la situación de ganar una 
buena cantidad de elementos 
nuevos, pero por lo mismo, 
también existen algunos que se 
pueden perder. 
Afortunadamente para los que 
| gustan de los juegos de Earth 
| Worm Jim para el SNES, la 
| segunda mejor noticia que se te podemos dar -después de avisar 
| que llegaría al N64- es que aunque este se trata de un título con 
| gráficos poligonales, sigue manteniendo ese “algo” que caracterizó a 
los demás. Tal vez sea el carisma del personaje 
EEN iO las armas, tal vez la música tan rara y hasta 
MUI los temas tan inusuales que vemos; o mejor 
aún, todo esto en conjunto, pero tenemos que 
decir que cuando jugamos la versión previa, 
nos pareció sentir lo mismo que cuando 
jugamos los originales en su momento. 
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Hablando de las características de 
| Earthworm Jim, están las clásicas 
animaciones de él cuando se queda 

mucho tiempo parado. Esta versión no 

| será la excepción en ese aspecto. 













Aunque generalmente la cámara no sufre 
| muchas variaciones, habrá momentos en 
los que podremos ver la acción desde 
atrás o de otros puntos de vista. 





Lo más 
interesante 
del caso, es 
que Shiny, 
la compañía 
que 
programó los anteriores juegos, no ha tenido 
casi nada que ver con la realización de esta 
nueva versión (ellos más bien han tomado el rol 
de asesores) y el trabajo se lo han dejado a una 
compañía desarrolladora de Software de 
Escocia de nombre Vis Interactive. Los cuales 
están haciendo un buen trabajo. 























Esto es algo 
que casi no 
se usa en los 
juegos de 
aventuras, 
pero 
siempre lo 
programan: | | 
Dependiendo y | 





de cómo muevas el Control Stick, será la forma en la que Jim caminará. Aquí tenemos de ejemplo los tres 
típicos estados: Avanzando lentamente, caminando y corriendo (este último, el que más va a usar). 














Checa el tipo de humor que se 
maneja en EW] 3D. Aquí Jim tiene 
que cruzar este gran vacío. No hay 

puentes, warps o teleféricos. Lo 
único que puede ayudarte son unas 

latas de frijoles que encontrarás 
eventualmente. Estas te ayudan a 
obtener la propulsión a chorro ne- $? 
| cesaria para llegar a donde quieres. e. x Foc bd 
- 














La historia de Earthworm 
Jim 3D ya la habíamos 
contado a grandes rasgos; 
nuestro anélido héroe se 
encuentra perdido en su 
subconsciente, así que 
para completar su misión, 
tiene que explorar cada 
uno de los estados o nive- 
les de su subconsciente y 
acabar con los villanos 
que lo han invadido. Cada 
nivel se divide en actitudes especiales, en las que él se siente un 
| héroe, en un mundo de felicidad o en el de sus pesadillas... en fin, 
| todo lo que un gusano puede guardar en lo más profundo de su 
| ser.Al ver el juego se puede adivinar que se trata de uno más de 
esos títulos en los que el | 
mundo es en 3D y lo puedes || 
recorrer libremente y sí, eso | 
| 
















Hablemos de más características 
del juego. Jim tendrá la posibilidad 
de usar una buena cantidad de 
armas como en sus anteriores 
títulos. El arma normal tiene tiros 
ilimitados, pero no es tan 
poderosa como otras. Al eliminar 
a ciertos enemigos obtienes 
energía que se ve en el porcentaje 
| en la parte superior izquierda de 

| la pantalla ¿y sus enemigos 
clásicos?... pues quién sabe. Sí Jim 
se está enfrentando a sus mayores 
temores, seguramente ahí deben 
estar sus clásicos rivales. 











es cierto pero en parte, ya 
que aunque los gráficos son 
en 3D y esto te permite 
mover en los mundos con 
| cierta libertad, el camino está 

delimitado en la mayoría 

de las escenas, así que casi 
siempre vas a saber para 
dónde te tienes que mover. 














En fin, este juego todavía tiene un par de meses de desarrollo por 
delante, así que esperemos todavía mucho más de los elementos que 
vemos aquí. Este sólo fue un previo, para que te vayas dando una idea 
de lo que tendrá, pues es un título de los que más preguntas han 
generado en cuestión de desarrollo. 





















Si creías que el 
] sz Skateboarding 
: era el mejor 
deporte 

de todos, 
prepárate para 
y conocer las 
i A 4 tablas 
e aire... 

/ da (realmente 
esperamos que en el futuro 
Sí existan tales maravillas). 
Este es un gran juego de 
competencia, con varios 
circuitos y objetivos. Bien, 
vayamos al grano... perdón, a 


MODO DE JUEGO los modos de juego. 


Lecture: Aquí aprendes los movimientos que 
necesitas para romper todos los 


récords. Te entrenan para esquivar obstáculos y te 
disparan de una rampa, para que calcules el tiempo en el que debes saltar. También | 
aprenderás a subir por las paredes, así como realizar diferentes acrobacias que te darán 
puntos cuando 
te encuentres 
compitiendo 
como saltar 
desde Half Pipes, 
girar alrededor 
de tubos 
verticales, 
deslizarte sobre 
barandales o | 
saltar sobre 

botes. 





%% 








El objetivo de este juego es 

, La obtener la mayor cantidad de Streot Work: 
¿7 OOO Y puntos haciendo piruetas 

mientras llegas a los Check Points (los puedes ver 
en el mapa representados con un punto amarillo). 
Recuerda que para que los giros te den puntos, 
tienes que realizarlos junto con otro movimiento, 
por ejemplo, presionando cualquiera de los botones 
de la unidad C. Entre mejor puntuación obtengas, 
mayor será tu calificación, así que aprovecha el 
tiempo entre los Check Points. Para seleccionar 

un nivel mayor en cada escena, debes obtener la 
calificación "A" 


Y en la anterior. 
COM . 
00 Y Esta la obtienes 
se obviamente 


por puntos; 
pero lo 

tienes que 
hacer con 
cada uno de 
los personajes. 


Lia 15 














* Points para completar el nivel. Suena fácil y lo es, en 
los primeros niveles, porque ya en los avanzados, la verdad están bien 
escondidos o es bastante difícil alcanzarlos en el primer intento, pero 
no te des por vencido, siempre existe una manera fácil de hacer lo que 
parece imposible. Recuerda que debes agarrar los Check Points en 


Time fttac + En este modo, deberás de llegar a todos los Check 





orden, así que fíjate bien en el | 
mapa, los puntos amarillos son los 
que aún no están abiertos y los 

rojos son los que debes alcanzar. 





Coin Este modo es muy similar a Time Attack, sin embargo en lugar | 
de buscar 8 Check Points en las diferentes escenas, deberás | 
buscar 20 monedas (o más, dependiendo del nivel) que por cierto en | 





los niveles avanzados sí que están 
escondidas, sin embargo siempre 
se encuentran en un patrón nada 
difícil de descifrar. 


PERSONAJE Como en la mayoría de los juegos de: | 


este tipo, podrás seleccionar a tu 
Skater, el cual 
cuenta con 
diferentes habili- 
dades y cualidades 
de acuerdo a tus 
necesidades, así | 
como su peso, | 
que también | 
tiene mucho que 
ver al arrancar, sus saltos son un 
subir paredes poco más cortos y 
o descender || casi no se patina al girar. 
de ellas. || 





rre Bobby: | 
más 

facilidad para realizar 
algunas acrobacias, 

sin embargo, por su 
complexión pesa un 
poco más que Alf, 

así que su impulso 

es menor al subir 
paredes, pero acelera 
más al bajar de ellas, | 














. 
Chris: Aunque esta chavita corre con el pie izquierdo atrás, esto le 
permite realizar un poco más fácil cierto tipo de acrobacias y 
ser más lenta en algunas otras. Sin embargo, por ser la Skater más 
ligera arranca más rápido, salta más alto y se desliza mucho más 
libremente, aunque se patina un poco.A nuestro parecer, es la mejor 
opción al comenzar a jugar. 
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El es el Skater D 0 
más pesado, por ave; 
lo que no arranca 
rápido ni alcanza una buena 
velocidad, pero al tomar 
impulso, corre como bólido 
y además no se patina para 
nada, sus saltos son muy 
bajos por lo que no tiene 
mucho tiempo para realizar 
acrobacias muy grandes. 


Este chico es 
Al * el Skater más 

* equilibrado de 
todos, ya que con él puedes 
realizar normalmente todas 
las acrobacias con un buen 
tiempo para terminarlas y 
caer suavemente en la 
superficie, además cuenta 
con un peso medio. 





TABLA Aparte de los Skaters, también podrás seleccionar la tabla de tu preferencia. Estas te ayudan 
mucho para compensar o mejorar las habilidades del Skater que hayas seleccionado. 


Air Rider: Wind Mill: surcue era] [> Air Walker: 


tabla no tiene 


Es muy buena, ya que 
su impulso es bastante 
bueno como para 


ran impulso, 
dar grandes saltos, las acrobacias 
sin embargo se tarda de giro 
un poco más al son su 
realizar giros. especialidad 
Es muy importante y no es 
que la nariz de la necesario 
tabla siempre apunte girar la tabla 
hacia delante, porque para avanzar, 
de lo contrario a 
apenas y podrás den rar 

tiene nariz. 





avanzar. 

Esta tabla es del estilo 
de la Wind Mill, así 
que olvídate de las 
preocupaciones de 


Scorpion:s tipo de esta tabla es el mismo del Air Rider 
sin embargo es muy superior, ya que acelera 
mucho mejor y alcanza mayor velocidad, por lo mismo llega 






hacia dónde apunta la 
nariz. Tiene mejor 
aceleración así que 





realizas mejores 
acrobacias en saltos 
más prolongados. 


a dar los mejores saltos. Desgraciadamente tarda más en 
realizar giros y algunas otras acrobacias. 





Aquí sólo podrán competir 2 
jugadores para demostrar quién es el mejor, 2 PLAYERS 

En esta opción seleccionas 2 modos de juego, el 
enfrentamiento se pone buenísimo si los 2 saben jugar bien. 
Lástima que los 2 juegos sólo son de carreras o de recolectar 
objetos, hubiera estado muy padre incluir las competencias de 
acrobacias mientras completan 
cualquiera de los 2 objetivos. 


Vs. Race: 


* Este modo es extremadamente similar a Race 
Attack, con la diferencia de que gana el primer competidor que | 
alcance todos los Check Points. Aquí también podrás seleccionar | 
el escenario y el nivel de dificultad. 
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Vs. Coin: Este modo se pone mucho más reñido que Vs. Race, ya 
que tienes que pelear por encontrar el mayor número 
de monedas, en determinado tiempo. Lo mejor es que sólo ponen 
unas cuantas de estas moneditas, así que deberás adelantarte a tu 
oponente para recolectar más que él. Además aparecen "X" monedas 
amarillas que te cuentan | punto y las rojas que cuentan 10 puntos. 


Una característica que ya se nos estaba olvidando, es que 

Turbo: cada vez que tomas una moneda, alcanzas un Check Point 
o realizas alguna acrobacia, la barra de Turbo se irá 

llenando. ¿Y para qué sirve esto? Pues obviamente, para avanzar 

más rápido. Utilizando un turbo sobre una rampa, es lógico que 
alcanzarás una mayor altitud para realizar acrobacias mucho más 
complejas y tener el suficiente tiempo para alinear tu tabla y aterrizar 
cómodamente sobre cualquier superficie. Esta es una exelente 

forma de ganar muchísimos puntos y lograr un gran récord en la modalidad de Street Work o realizar 
maniobras simples para llenar rápidamente el turbo y llegar hasta un punto deseado. 





Acrobacias: Como en el modo Lecture te indican cómo realizar ! 
» la mayoría de acrobacias, aquí te presentamos las S3umn 37 Pa ] 

mejores que no vienen incluídas. Para empezar te comentamos que 

puedes realizar combos de acrobacias. ¿Cómo? Muy fácil, sólo realiza LEE Y AT 
varias acrobacias antes de caer en tierra para que los puntos se 
multipliquen. Por ejemplo, salta sobre varios barriles, después alcanza 
un tubo y gira al rededor de él para luego caer sobre un barandal. Este 
es un ejemplo muy complejo, sin embargo existe una manera más 
sencilla de hacer muchos puntos. Salta desde una gran rampa o con 
gran impulso de una Half Pipe, ahora rápidamente mueve el Stick 
Análogo hacia cualquier MITO 
dirección (Arriba, Abajo, 
Izquierda, Derecha o incluso en diagonales, sólo que te recordamos 
que las vueltas hacia arriba o abajo las realiza mucho más rapido) y 
presiona cualquiera de los 4 botones de la Unidad C; rápidamente 
presiona otro distinto para que te marque un combo de 2 acrobacias, 
dal nuevamente presiona otro botón para realizar un tercer movimiento 
A 1 Ds ASS || (para esto, no has movido el Stick de la posición inicial de la 
ano LS ST acrobacia). Realiza los movimientos que puedas, pero recuerda que 
tienes que caer de pie, para que te cuenten los puntos que acumules. 
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Si te gustó el tipo de juego de 1080? 
Snowboarding, éste es realmente un título que 
no debes dejar pasar, ya que 
aparte de todo, cuenta con 
más personajes y más tablas 
para seleccionar, obviamente 
tendrás que completar varios 
de los niveles con un buen 
marcador para tener acceso a 
ellos (ya sabes, son secretas). 
En conclusión es un buen título, lástima que sólo sea para 2 
jugadores. Otra cosa que también vale la pena recalcar, es que para 
bien o para mal (dependiendo de tus gustos) no es un juego que 
tenga algún parecido con 1080 Snowboarding. 
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Auto Racing) cumple 50 años de — 
competencias en circuitos importantes 
de la unión americana y como parte de su celebración, los poseedores del 
N64 veremos un título en el que nosotros también tendremos la oportunidad 
y de participar en estas competencias. Bueno, tal vez el pretexto era lo de menos, la 

' cuestión es que EA sigue ampliando su línea de juegos dentro de la categoría de EA 
Sports para el N64 con otra de las tantas licencias importantes con las que cuenta para 
hacer videojuegos deportivos como lo es la de la NASCAR, precisamente. 


Al contar con la licencia de una asociación 
oficia), en este título veremos a la gran 
mayoría de los pilotos oficiales de esta 
asociación (no están todos, pero sí 31 de los más 
populares), así que podrás 
elegir a alguno de ellos y a 
PA o su equipo para jugar en 
ne cualquiera de los modos de 
juego que existen. También 
existe una il donde podrás ver una breve biografía 
del corredor. Otra de las cosas oficiales que vamos a ver 
son las pistas en las que 
compites (son 18 pistas 
en las que podrás correr). 
Estas pistas tienen las 
distancias reales y están modeladas a detalle conforme a 
4 sus originales (de hecho antes de cada 
ta y carrera aparece un logo de la pista y en 
4d S Me) un menú especial podrás ver los récords 


ALL 


ERTIT l NA de estas pistas (de vuelta y de recorrido). 


IA 











Generalmente, uno de los problemas 
con los juegos de carreras, es que hay 
jugadores que los prefieren más con 
movilidad de tipo Arcade y otros con 
movilidad de simulador. En el caso de NASCAR 99, ambos 
se verán complacidos, pues podrás jugar ya sea en tipo 
Arcade, donde la movilidad es más sencilla y si tienes un 
accidente, éste no pasará a mayores. 

0 puedes elegir simulación, donde acostumbrarte a la 
movilidad es un poco más difícil y donde también tendrás 
que cuidarte al máximo de no chocar con alguien, pues si 
no estarás fuera de la carrera. 

0 si lo prefieres, podrás cambiar las 
características del juego a un modo más 
personal. 
























Bien, en NASCAR 99 tienes 3 modos de [a 





Cómo en 





juego, el primero es Quick Race y es para la gran 
correr en una pista con el piloto que mayoría 
elegiste, así sin más ni más. Existe también de juegos de 
la opción de Single Race la cual es básica- Carreras, 
mente lo mismo que Quick Race, pero con la de repente 
| diferencia podrás 
> de que entrar a los 
pe : antes de Pits en medio de una carrera. 
PAS entrar a correr podrás cambiar a tu Esto es más común cuando 


| juegas en Championship. 


corredor, la pista y elegir si quieres 
PS En una pantalla previa, podrás 


practicar o calificar antes de la carrera. 


La opción de Championship te llevará a var; qué es lo que, le quieres 
correr por todas las pistas en lo que cambiar a tu vehículo y 
sería una después esperar. 


Desgraciadamente aquí no 
hay animaciones como en 
Automobili Lamborghini, pues 
todo lo ves como si estuvieras 
dentro del coche. 





Ñ temporada 
e ; de esta 
asociación. Obviamente al terminar cada 
carrera, obtendrás puntos por el sitio que 
| hayas ocupado y para eso necesitas el 
Controller Pak (38 páginas), para salvar tus 
La eS de los 
| 0) | puntos y los 
tiempos. 
| Por cierto, ' : DT eds diz 
| en este último modo de juego, podrás UP CITO Ea) 
WN modificar muchas de las funciones de tu - 
i coche con mayor facilidad, dependiendo 
cuáles sean las características de la pista en 
| la que vas a competir. 


Dale Jarrett qualifies first 


Me sul have elecas of times 
¿A hy Labome after 





TELETTOS 









Este juego cuenta con detalles interesantes, aunque no muy innovadores, 
como el dejar marcados los neumáticos en las pistas cuando frenas o tienes 
algún accidente grave y también el hecho de que dependiendo el ambiente 
en el que juegues, se verán reflejadas las nubes o las luces de la pista 
sobre tu vehículo. Se ve bien, pero no es demasiado sorprendente. 
Dentro de otro orden de ideas, tenemos las clásicas vistas de la carrera; 
esto es muy característico así como el tipo 
de vistas que vas a encontrar, ya sabes, van 
desde la que estás dentro del auto o la que 
ves de lejos tu vehículo (con variaciones 
entre ambas). Por cierto, hablando de 
detalles y de vistas, los programadores de EA 
incluyeron el detalle que cuando cambies la 
vista, también cambiará la intensidad del ruido 
del motor para que te adentres más a la acción 
del juego (según ellos). Otra cosa que se ha 
vuelto bastante característica de estos juegos, 
es el poder ver una repetición instantánea de 
tu carrera en cualquier momento y no 
necesariamente tener que esperar a que 
termine la carrera para verla. Además, la 
repetición cuenta con opciones como el 
poder cambiar la vista de la cámara y ver 
la repetición de otro vehículo. 









































La música de este 
juego no está mal. 
De hecho, EA 
conserva la 
costumbre de sus 


anteriores juegos aL PS AAA 13] 39 


de deportes para 


el N64 al ulizar A A TS 
, ión pas TU AR NÚ NN 


caso le tocó el turno a Stevie Ray Vaughan and 
Double Trouble y a Joe Satriani). Bueno, esa música 
sólo la usan para las pantallas de opciones y la 
presentación y realmente da la impresión que el e 
musicalizador de Nintendomanía se fue a trabajar a p me 

AI EE 





Si adquieres A producto Virtual Boy 


EA (cuando la escuches sabrás por qué). 
También existe música original y es muy “prendida” DES 
de hecho le queda muy bien referente a la acción del p S 
juego. Las incidencias de la carrera serán narradas 
por Bob Jenkins y Benny Parsons, los cuales son Pp he 1 
Anta niGtaR ENEE 
oficiales de la E yprototipos de 
NASCAR. Todo Cl ET 
lo anterior en 
sonido Dolby? 


Surround. AAA AAA 


BAJO LICENCIA AUTORIZADA DI 






1Di Le 
lá ls 
Lee 1 dida 
yu iidd 
AID LAA 


















Bien, ahora surge la gran duda: ¿Es 
este juego mejor que F1 World Grand 
Prix? Pues, es algo difícil contestar 
esta pregunta desde que F1 WGP 

ya está disponible y la versión de 
NASCAR 99 que revisamos aún estaba muy 
preliminar, pero por algunos elementos claves, 
como el hecho de que las carreras de NASCAR 
no son muy 
populares en nuestro país, los gráficos no son tan 
buenos y la movilidad por mucho que la edites no se 
iguala a la de F1 WGP pensamos que éste no será 
un título tan relevante cómo lo es el de carreras de 
Nintendo. Además, muchos de los que revisamos el 
juego no le vimos mucho factor de diversión al 
correr en pistas en las que la mayor parte del 
tiempo vas dando 
vuelta a la 
izquierda ¿Tú 
crees que esto sea divertido? Por el momento 

sólo nos queda esperar otra serie de juegos de EA 
que han demostrado ser muy buenos y 
bastante populares en nuestro continente, 
RS como han sido los FIFA, los Madden y los 
NBA Live. 













Con respecto a las 
| voces, este juego tiene 
bastantes, pues no sólo | 
están digitalizadas las | 
de los comentaristas, 
sino también las de tu 
jefe de Pits, el cual te 
irá avisando si hay 
| algún percance en la 
| pista, si vas haciendo 
una buena carrera 0 
cuando tengas que 
entrar a cambiar 
neumáticos 0 a 
recargar combustible. 
















































Este artículo básicamente te da los movimientos principales y por cuestiones 
de espacio, tenemos que dar una introducción muy 
resumida, pero al final te damos algunos trucos que 
son bastante útiles para incrementar la variedad en 
las peleas. 
Todos los movimientos son para cuando está el 
enemigo a tu derecha y están con la configuración 
de botones que tiene el juego por default. 

Es importante practicar los combos, aquí te damos 
algunos pequeños, pero efectivos y además 
funcionan con la mayoría de los peleadores. 
También te recordamos que cuando indicamos algunos botones y entre 
Al ellos está el signo de +, indica que debes presionar esos botones 

simultáneamente, por otro lado hay casos donde te ponemos dos 
Í opciones para ejecutar algún movimiento. Cuando te indicamos 



















































¡> que mantengas presionado, luego lo sueltes y presiones otro, al 
final de un movimiento rápido es para que te salga el Fatalitity y 
ya que tocamos el tema, seguramente la mayoría ya lo sabe pero 
si hay algún novato leyéndonos en este momento, los Fatalities se 
ejecutan en un pequeño lapso de tiempo al terminar con el oponente 
en el segundo round. Ojo, tienes que fijarte a qué 
distancia tienes que ejecutar la secuencia y ahora 
que mencionamos “distacia”, con los Fatalities que 
dicen Spike Fatality y Fan Fatality, siempre se hacen 
pegado al oponente y el Spike Fatality sólo se puede 
ejecutar en la escena de Goro's Lair (a menos que 
utilices el truco y si dejas presionado el control 
hacia abajo, el cuerpo cae después de ejecutar el 
Fatality) y el Fan Fatality sólo se ejecuta en la escena 
de Prision. 





Como te comentamos, aquí 
están algunos combos, son 
pequeños pero efectivos, 
funcionan con todos los 
peleadores y si eres rápido 
puedes saltar y conectar un 
golpe más. 





Si eres fanático de Mortal Kombat ignora este texto y ve directo a los Mortal 
(Ñ (A Kodes, de lo contrario te diremos que los códigos que damos son el número 
) LY de veces que tienes que presionar el botón indicado (esto es en ambos 


controles y en la pantalla de VS), así que lo debes hacer rápido. Si lo haces bien, 


E (y) D Ur aparece un comentario al comenzar la pelea indicando dicho código. 
v Kode |: 111-111 Free Weapon (un arma cae al comenzar el Round) * 


. Kode 2: 100-100 Throws disabled (ya no puedes ejecutar agarres) 
W) 0) V Y Kode 3: 444-444 Armed and Dangerous (comienzas con arma en 
mano) 
Kode 4: 666-666 Silent Kombat (no hay fondo musical) 
Kode 5: 050-050 Explosive Kombat (al eliminar al oponente Explota) 


Y Y Y ag Kode 6: 222-222 Random Weapons (ahora cada peleador saca un 


arma al azar) 


Kode 7: 123-123 No Power (con un solo golpe ganas el encuentro) 

Kode 8: 555-555 Many Weapons (al comenzar el encuentro caen 
muchas armas al suelo) 

Kode 11: 002-002 Weapon Kombat (todo el tiempo tienes el arma en 
la mano y no la puedes dejar) 

Kode 13: 012-012 Noob Saibot Mode (?22???) 

Kode 14: 020-020 Red Rain (lluvia roja en la escena de Wind World) 

Kode 15: 010-010 Maximum Damage Disabled (ya puedes ejecutar 
combos que quiten más de 40% sin que te separen) 

Kode 16: 120-120 Throwing and Maximum Damage Disabled (ya 


puedes ejecutar agarres y puedes ejecutar combos 
que quiten más de 40% sin que te separen) 


s: Kode 17: 011-011 Peleas en la escena Goro' Lair 
Kode 18: 022-022 Peleas en la escena Well 
Kode 19: 033-033 Peleas en la escena Elder God's 
Kode 20: 044-044 Peleas en la escena Tomb 
Kode 21: 055-055 Peleas en la escena Wind World 
Kode 22: 066-066 Peleas en la escena Reptile's Lair 
Kode 23: 101-101 Peleas en la escena Shaolin Temple 
Kode 24: 202-202 Peleas en la escena Living Forest 
Kode 25: 303-303 Peleas en la escena Prision 
Kode 26: 001-001 Unlimited Run (cuentas con RUN ilimitado) 
Kode (?): 321-321 Big Heads (los cuerpos se deforman) 4 





presiona 


al fina 


opoco cocoa aVRUVNU cm ennenURU Cn PReCIn.e.e.c...”.”c .e 


Esto lo ejecutas mientras 
estés en el aire.f 








(puedes mantener 
presionado defensa 
para que al presionar 

no saltes) 


Esto es pegado al ) 
oponente. 


E 
E 
5 
a 
0 








IN 


E 


TASA: 


mientras estés 
pegado al oponente 


y los dos en el aire. 








Presiona Sd | 
| 
| 
) 


FATALITY 1 
E 


: Mantén 
SPIKB FATAL 3% 1. (9) 
x presionas arriba). 
> V E) FAN FATALITY Entonces presiona 


ON UNO 


WEAPON E 


VERTICAL 
BICYCLE 
A 


dos nel | 
5 E 


SPIKE FATALITY 
y = ¡JN I UY AA UN 
1 78 




















Mantén presionado 
entonces presiona . 
AYYA Suelta a 


y presiona a 


A 4 pasos de distancia. 







Mantén presionado ( 


entonces presiona 


vo 


A 2 pasos de distancia ejecútalo. 















cono 
Mientras tengas el arma. 


| E) Mientras tengas el arma. 


Mientras 
tengas el 
arma. 








NAO 


ES 


A un paso del oponente. 


SWORD DASH + HIGH FIREBALL 


e o A 
SHADOW UPPERCUT 


> e Ns 119 .. . d 
| Pegado al oponente. V y> Y Sd 


Pegado al oponente. 


y cuando aparezcas frente 
al oponente presiona e 
. Xu 


UD para agarrarlo. 
j 




















e 
EN 
A 





UNA he e A ARA 7 


e 





Mientras tengas 
el arma. 


(0 d , 
if Presiona (EY mientras tú y el 
oponente estén juntos y en el aire. 


RE 


Mantén presionado EY por 5 
segundos y gptonces presiona 


(ap y suelta » 


Esto se ejecuta pegado al oponente y 
además, necesitas mantener presionado 
C-Derecha antes de que termine el 
Round para que te alcance le tiempo. 


Este movimiento se 
ejecuta en el momento 
en el que estás agarrando) 
al oponente o sea que 
cuando estás cerca de él 

resiona A... 

ientras lo azotas 
presiona lo siguiente si 
quieres azotarlo por 


segunda vez 


Cuando lo agarres por 
segunda vez presiona lo 
siguiente si quieres 
azotarlo una tercera vez 


Mientras lo agarras por 

tercera vez, presiona lo 

siguiente para azotarlo 
por cuarta vez 


Y ya por último, si quieres 
presiona lo siguiente para 
azotarlo por quinta vez 





(Y) 


¡GN Después de activarlo ya te 
puedes mover hacia los 
lados, mientras tengas arma. 


q » 
E 
ISO: f 


1 


A 
glo 


DASHING PUNCH 


INVISIBILITY Mantén ot : 
a NY - 0-0-9:9 
2 E A E entonces presiona Á 


Ejecútalo pegado al oponente 


Ejecútalo a 4 
pasos de distancia. 


Con arma «e + (4 


| Esto también lo puedes 
ejecutar en el aire. 
( 





2 


a »>»Y 
Mantén presionado y por 3 E 
segundos y suelta el botón 


o 
¡>>> 19:90:09 
¡ Ejecútalo a 4 pasos de distancia del oponente. Mantén presionando y 
entonces presiona 


> yy 
suelta y 
y presiona (E) 


Esto es pegado al oponente. 


Mantén presionando D 


entonces presiona 


vAAy 














También lo puedes | 
ejecutar en el aire. 










Presiona lo primero para después 

atacar girando o sólo patear con 

cualquiera de los siguientes botones. | 
] 


099 








(Mantén presionando 9 
[entonces presiona 


lso se ecu pegado al 
[oponente. 


"Mantén presionando 
| entonces presiona 


MAY 
sc Y) 


y entonces presiona SÍ 






Esto lo ejecutas 
mientras tengas 
el arma. 


IR j A 
Esto se ejecuta a 4 pasos del oponente. 


=>10) 









Esto lo ejecutas 3 
mientras tengas 
el arma, 


| Mantén presionando 
| entonces presiona 
oponente. 


| , 

| AMA Pts 

| Y a a d , Mantén presionando 
| E ; > 5% entonces presiona 

| suelta Y : 7 ; 

| yg ¿SET 
| y presiona ($) pS . 


Ejecútalo pegado al 


Esto ejecútalo 
pegado al oponente. 


* Cheat Menu 
Entra a la pantalla de OPTIONS y coloca el 
cursor en la opción de CONTINUES, ahora 
mantén presionados los botones C-Izquierda, Sl , p 


C-Abajo. Continúa así por 10 segundos aprox. ps id 
y entras a la pantalla de CHEATS donde iii ia is — de 
BLOOD ENABLED tienes acceso a varios trucos como el ver los RAN 
AS AULA finales después de una pelea o ejecutar los , A 


a tidad Yi Fatalities con sóloconnectarle un Uppercut a 
qe yl == tu oponente. 


Para jugar con el legendario GORO necesitas entrar a la pantalla de CHEATS, 
ahora comienza el juego y en la pantalla de selección de personaje elige 

HIDDEN y presiona tres veces Arriba e Izquierda, ahora presiona C-Izquierda, 
C-Abajo simultáneamente, si lo haces bien, al comenzar juegas con el tierno 
GORO. 

Una manera fácil de evitar que te falle C-Izquierda + C-Abajo simultáneamente es 
que dejes presionado el botón START para luego dejar presionado C-Izquierda, 
suelta START y ahora presiona C-Abajo. »e 


Las HET > Primero tienes que entrar a la pantalla de 
CHEATS, después entra a la pantalla de selección de jugador y selecciona 
HIDDEN ahora presiona arriba dos veces e izquierda, después presiona 
simultáneamente los botones C-Izquierda + C-Abajo, si lo haces bien, al comenzar | 
el encuentro estarás jugando con el personaje secreto NOOB SAIBOT. 
Como con Goro, la manera fácil de evitar que te falle C-Izquierda + C-Abajo 
simultáneamente es que dejes presionado el botón START para luego dejar 
presionado C-Izquierda, suelta START y ahora presiona C-Abajo. 


¡NNAJES AMERA OS En la pantalla de selección de personaje mantén presionado el | 
| botón START, ahora presiona C-Izquierda dos veces para | 
| seleccionar el segundo traje, o puedes presionar C-Izquierda tres veces (algunos más), para seleccionar el tercer traje | 
| que en algunos casos es más que eso, como el caso de Scorpion que en su tercer traje aparece sin máscara. | 
l. 


Abrimos este [HP a ROUND 1 
espacio para 
decirte que por 
falta de 


UY 


número los 
Mortal Kodes y | z 
otras cosas 












NOVEDADES 


Muchos de los videojugadores que 
gustan también de títulos para PC 
recordarán que de Duke Nukem, si bien 
no vino a revolucionar el género de 
juegos de primera persona, sí incorporó 
elementos interesantes a este tan 





quemado estilo. Pues bien, este 
personaje se prepara a hacer lo mismo 
al género de juegos de aventura en 
ambientes de movimiento libre, como 
los que hemos visto últimamente, con el 
título Duke Nukem: Zero Hour. Este 
juego de aventuras será distribuido por 








GT Interactive (quienes 
tienen la licencia del 
personaje) y está siendo 
desarrollado por Eurocom. 
En realidad será muy 
interesante, no sólo por los 
elementos que precisamente 
caracterizan a los juegos de 
Duke Nukem (mucha 
acción, humor 
negro y mucha 
rudeza 
inecesaria) y 
que DN puede 
aportar a un 
género que en su mayoría 
es para un público infantil, 
sino también porque este es 
el primer juego que la 
compañía Eurocom 
desarrolla totalmente de la 
nada, pues hay que 
recordar que ellos se han 
encargado de hacer muchas 
conversiones excelentes de 
juegos no tan excelentes de Midway (el 
mejor ejemplo es Mortal Kombat 4, el 
cual es infinitamente superior en su 
versión de N64 que en cualquier otra 
plataforma, incluyendo al original 


3 JUEGOS MAS DE LA LINEA 
PLAYERS CHOICE 

Recientemente Nintendo of America 
anunció 3 juegos que engrosarán su línea 
de productos Players Choice para el N64 
y son Diddy Kong Racing, GoldenEye 
007 y Kobe Bryant's NBA Courtside. 
Estos títulos estarán disponibles a un 
nuevo precio (más accesible) a partir de 
este mes (si tienen el nuevo empaque con 
el logotipo de Players Choice). Una cosa 
que es de extrañar, es que los juegos que 
entran a la categoría 
de Players Choice 
generalmente lo 
hacen porque son 
vendedores de más de 
un millón de unidades 
y porque ya tienen 
algo de tiempo en el 
mercado, GoldenEye 
007 y Diddy Kong 
Racing cumplen a la 
perfección con estos 
requisitos, sin 





Arcade). Así que va a ser muy 
importante ver si esta compañía sólo es 
buena haciendo adaptaciones o también 
lo es desarrollando juegos originales, 
Como podrás ver por las fotos, este juego 
se desarrolla en diferentes ambientes y 
los elementos en ambientés jugarán una 
parte importante dentro del juego. 

Por el momento no existe mucha 
información disponible, únicamente lo 
que acabamos de comentar y las 
imagenes que aquí presentamos, ya que 
este título no estará listo sino hasta los 
primeros meses del 99, pero por lo que 
se ve, es de esos que prometen bastante 
por su contenido. 


embargo NBA Courtside no es un juego 
que tenga demasiado tiempo en el 
mercado ni que sea reconocido por 
venderse mucho (de hecho, tiene más 
méritos 1080? Snowboarding para estar 
en esta categoría que NBA Courtside, 
pero, bueno... así es la vida), 





A 
Diddy Kong Racing, GoldenEye 
007 y NBA Courtside son los 
nuevos títulos que se agregan a 
la serie ¡Players Choice! $ 







Alguien que tenga algo de tiempo en 
esto de los juegos de la marca 
Nintendo seguramente recordará a 
un licenciatario de nombre Koei. 
La característica principal de esta 


compañía siempre fueron sus juegos 
de estrategia; de hecho, de los 30 
títulos que ellos lanzaron para el 
NES, GB y SNES, el de más acción 
que tienen es 
Brandish, pero 

es totalmente 
asombroso que su 
primer juego para 
el N64 resulte ser 
un título de Acción / 
Aventura muy al 
estilo de Goldeneye 
007 o Mission: 
Impossible. 

Este juego tiene el nombre de Win 
Back y en él, tú o más bien, el 
personaje principal, quien es un 
miembro de una elite de soldados de 
nombre Jean Ive Couser tiene que 
recuperar una base controladora de 


El pasado mes de Julio, Nintendo 
Co. Ltd y una compañía de nombre 
Tokyo Electron Devices anunciaron 
en Japón que piensan poner a la 
venta en ese país, un cartucho 
especial para el N64 con el cual 
podrán manipular las imágenes 
digitales que se puedan tomar con 
cámaras fotográficas del sistema 
“Smart Media” (soportadas en este 
momento por Fuji y Sanyo). Este 
cartucho y Software a la vez, tiene 
como nombre “Mario no Photopi” 
y tiene el tamaño de un cartucho 
normal de N64, con la variante que 
en la parte alta tendrá 2 puertos 
para ahí conectar los cartuchos del 





















Manipulación de Fotos en el 64 


INTERNACIONALES 






































nota muy bien, ya que el personaje 
puede ejecutar movimientos que 
no se habían visto antes en un 
videojuego como el girar de costado 
para evitar ataques y después 
disparar, resguardarse detrás de 
una pared... en fin, todo lo que un 
comando entrenado podría realizar 
para hacerlo frente a sus enemigos. 
Tu personaje contará con diferentes 
tipos de armas, muy comunes en 
ese tipo de juegos, pero lo más 
relevante es que algunas de estas 
tendrán una mira 
láser para una 
mejor puntería. 

En fin, este juego 
está programado 
para salir a la 
venta a finales 

de este año o 
principios del 
siguiente y es de 
esos de los que 
vale la pend estar 
pendiente de su desarrollo, pues 
tiene muchos elementos muy 
innovadores. 





satélites, la cual ha caído en manos 
de un grupo terrorista. 

Obviamente y a 
primera vista se 
dice tiene cierto 
parecido con 

los juegos que 
mencionamos al 
principio, pero es 
claro que Win 
Back tiene sus 









diferencias y éstas 
radican en el 
hecho de que tiene 
elementos un poco 
más realistas 

que los que se 
mencionan 
anteriormente. 

De lo más destacable de Win Back 
es que el Motion Capture es distinto 
al que se usa convencionalmente, 
pues Koei ha usado una técnica 
llamada Active Motion System y se 


















en nuestro continente por el 
momento, pero nos pareció muy 
interesante mencionar todo lo que 
se está desarrollando para el N64 
en el mundo, demostrando así que 
su potencial no se limita única y 
exclusivamente a los videojuegos. 





sistema “Smart Media” donde se 
guardan las fotos. De ahí se podrán 
ver las fotos por medio del N64. 
Pero bueno, lo mejor en este caso 
no es sólo verlas, sino que 
también las podrás manipular 
con algunas herramientas 

que vienen incluídas al estilo 

de Mario Paint, pero más 
avanzado y después salvarlas en 
el mismo cartucho de Smart 
Media para llevarlas a 

revelar. Obviamente, al ser este 
un sistema fotográfico que se 
está usando solamente en 
Japón, nos lleva a la conclusión 
que este cartucho no lo veremos 
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E, tan sabrosa 
que le pusimos 

> muchas 
palomitas. 







... con el Sabor de lo Nuestro. 


